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Digitaalisuus ja sosiaalinen median ovat muuttaneet tavan kertoa tarinoita ja välittää tietoa. 
Myös pelilliset elementit ovat murtautumassa osaksi tarinankerrontaa. Kuinka nämä osate-
kijät voidaan yhdistää toimivaksi kokonaisuudeksi, osallistavaksi ja pelilliseksi draamaksi ja 
luoda elementeistä kiinnostava konsepti ja käsikirjoitus? 
 
Opinnäytetyössäni tutkin transmediaalista kerrontaa, sen muotoja, rakenteita ja lainalai-
suuksia sekä vertaan transmediaalista, monialustaista kerrontaa klassiseen hollywoodilai-
seen, aristoteeliseen draamarakenteeseen. Transmediaalinen kerronta tarkoittaa yhden 
tarinan kertomista usealla julkaisualustalla, jotka kaikki valottavat tarinaa eri tavoin muo-
dostaen ehjän kokonaisuuden ja jossa osien summa on enemmän kuin yksittäiset osat. 
Transmediaaliseen kerrontaan liittyy usein myös pelillisiä ja osallistavia elementtejä, kes-
keisesti reaalimaailmaan sijoittuvia alternate reality-pelejä (ARG). ARG:llä tarkoitetaan 
peliä ja kertomusta, joka käyttää digitaalisia kerrontavälineitä ja todellisuutta julkaisualus-
tana. ARG- peleissä peliin kuulumattomat henkilöt alkavat sekoittua osaksi pelaajan peli-
maailmaan.  
 
Samaan aikaan transmediaalisen teoriaperustan tutkimisen kanssa kirjoitan lopputyöni 
teososan transmediaalisen kertomuksen Kongo 0900:n ensimmäisen käsikirjoitusversion 
kirjoittamani konseptini pohjalta. Kongo 0900 on transmediaalinen, reaaliaikainen, fiktiota 
ja faktaa sekoittava kertomus, jonka kerronnan keskeisiä elementtejä ovat Youtuben ja 
Facebookin kautta julkaistavat webisodit, viikoittainen suora tv-sarja (6 x 28 min.), on-line 
keskustelut, ARG-peli, sähköpostit, puhelinvastaajat, faxit ja printtimainonta. Digitalisoitu-
minen on mahdollistanut fragmentaarisen, katkelmallisen kerrontatavan, jonka olen valin-
nut konseptini dramaturgiseksi malliksi.  
 
Opinnäytetyössäni tutkin reflektoimalla käsikirjoitusprosessia. Olen pitänyt kirjoittamisen 
aikana tutkimuspäiväkirjaa. Käyn lävitse myös konseptin kehittymisvaiheita. Opinnäyte-
työssäni arvioin lisäksi käsikirjoitukseni ja konseptini onnistumista ja niiden kehityspisteitä. 
Käyn lävitse myös saamaani palautetta Kongo 0900 konseptistani. 
Avainsanat Transmedia, konsepti, käsikirjoitus 
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Digitalization and social media have changed the way to tell stories and convey infor-
mation. Also gaming elements are becoming a part of storytelling. How can these ele-
ments be combined to create an interesting concept and script? 
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1 Johdanto 
 
Olen kiinnostunut transmediaalisesta osallistavasta kerronnasta, koska voin sen avulla 
yhdistää aiemman laajan kokemukseni media-alalla (elokuva, kuunnelma, kaunokirjalli-
suus, pelikerronta). Transmediaalinen kerronta tarkoittaa yhden tarinan kertomista 
usealla julkaisualustalla, jotka kaikki valottavat tarinaa eri tavoin muodostaen ehjän 
kokonaisuuden ja jossa osien summa on enemmän kuin yksittäiset osat (Pratten, 2011, 
1-2). Transmediaaliseen kerrontaan liittyy usein myös pelillisiä ja osallistavia element-
tejä, keskeisesti reaalimaailmaan sijoittuvia alternate reality-pelejä (ARG). Stenroosin, 
Montolan ja Waernin (37-38) mukaan ARG:llä tarkoitetaan peliä ja kertomusta, joka 
käyttää digitaalisia kerrontavälineitä ja todellisuutta julkaisualustana ja jossa peliin kuu-
lumattomat henkilöt alkavat sekoittua osaksi pelaajan pelimaailmaan.  
 
Opinnäytetyössäni haluan saada selville kuinka kirjoittaa transmediaalinen tarina, mitkä 
ovat sen erityispiirteet, kuinka se eroaa klassisesta, suljetusta, Hollywoodilaisesta tari-
nan kerronnasta ja mitä yhteistä transmediaohjelmalla on klassisen draaman kanssa. 
Hollywood dramaturgia tarkoittaa lineaarista suljettua kerrontamuotoa (Aaltonen, 2003, 
52). Opinnäytetyöni avulla haluan vahvistaa osaamistani transmediaalisen kerronnan 
teoriasta sekä parantaa ammattitaitoani transmediaalisten tarinoiden kirjoittajana. 
Työskentelen tällä hetkellä Mediakylpylässä, Helsingin opetusviraston nuorten työpajal-
la vastaavana kouluttajana sekä pelillisen kerronnan kouluttajana. Transmediaalisen 
dramaturgiamuodon tutkiminen antaa minulle työkaluja kehittää kouluttamaani osallis-
tavaa kerrontaa ja sen toteutustapoja. 
 
Teososan, käsikirjoituksen, pohjana oli Kongo 0900:n (jatkossa Kongo) konsepti, jonka 
olin kirjoittanut valmiiksi 2012. Konsepti tarkoittaa kirjallisen työn luonnosta ( Nykysuo-
men sanakirja 1986, 216). Opinnäytetyössäni käyn käsikirjoituksen lisäksi lävitse Kon-
gon konseptin historiaa sekä siitä saamaani palautetta tuotantoyhtiö Fremantlesta 
2012. Kongo on usean julkaisualustan kertomus, joka sijoittuu Pohjois-Karjalaan rappi-
ontaloon nimeltä Kongo. Tarinan päähenkilö on Sande, 25v. joka joutuu Helsingistä 
Kongoon hyvittämään grafiittisakkojaan ja joka pelaa pakonomaisesti sotavideopeliä. 
Kongo on kertomus sodasta useasta eri näkökulmasta. Samalla se on kuvaus yhteis-
kunnan kahtiajakautumisesta, jossa köyhien olosuhteet ovat kurjistuneet entisestään.  
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Kongo käyttää keskeisesti kerronnassaan webisodeja. Webisodit ovat noin 3-15 mi-
nuuttia kestäviä videoita, joiden ensimmäinen julkaisualusta on usein YouTube tai muu 
vastaava videopalvelu (http://en.wikipedia.org/wiki/Webisode, 12.8.2014). Kongo hyö-
dyntää kerronnassaan myös blogeja. Aallon ja Uusisaaren (Aalto, Uusisaari, 2009, 62-
63) mukaan blogit ovat päiväkirjan pitämistä, uutisten kommentointia ja mahdollistavat 
jakaa tietoa yhteisöllisesti. Kongo käyttää kerronnassaan myös Facebookia, televisiota, 
radiota, todellisuutta, fakseja, sähköposteja, puhelinta, puhelinvastaajaa ja ARG peliä. 
Kongo hyödyntää kerronnassa myös Twitteriä. Aallon ja Uusisaaren (2009, 66) mu-
kaan Twitter on sosiaalinen verkostoitumispalvelu, missä julkaistaan korkeintaan 140 
merkin viestejä ystäville tai kenen tahansa luettavaksi.  
 
Kongon aktiivinen kerronta kestää kuusi viikkoa, jolloin nettiin ilmestyy päivittäin kym-
menkunta webisodia, muutaman minuutin videota. Kerran viikossa lähetään 28 min. 
pituinen suora keskusteluohjelma, jossa näytetään viikon keskeiset webisodit, sekä 
haastatellaan Kongoon liittyvää henkilöhahmoa. Viidennen viikon lopuksi katsojilla on 
mahdollisuus ”peukuttaa” henkilö, joka pelastetaan Kongosta. Ennen kuuden viikon 
aktiivijaksoa on Facebookin ja Twitteriin luotu digitaalista historia tarinan keskeisille 
roolihenkilöille Sandelle ja Mutikaiselle. Henkilöiden digitaalisen ”minän” rakentaminen 
voidaan aloittaa useita kuukausia ennen kuuden viikon aktiivivaihetta. Kongo:lla on 
kotisivu minkä kautta katselija/seuraaja/käyttäjä pääsee kaikkeen tarinaan liittyvään 
kuva- ja äänimateriaaliin. Kotisivulla on myös linkkejä aidoille sivustoille, jotka käsittele-
vät Kongon teemoja (esim. Kongon Demokraattisen Tasavallan poliittisia oloja). Ky-
seessä on hypertekstuaalisuus, jonka alalaji transmediaalisuus on (Renira Gambarato, 
2014). Hyperteksti on tietokoneissa käytetty käyttöliittymäperiaate, joka mahdollistaa 
automaattiset hyperlinkeiksi kutsutut ristiviittaukset eri dokumenttien välillä. 
(http://fi.wikipedia.org/wiki/Hyperteksti. 23.9.2014)  
 
Pidin Kongon käsikirjoitusvaiheessa tutkimuspäiväkirjaa transmediaalisesta kirjoitta-
misprosessista. Käsikirjoittamisen oli tarkoitus edetä samaan tahtia teoreettisen osan 
kanssa. Näin ei kuitenkaan tapahtunut. Transmediaalisen käsikirjoituksen kirjoittaminen 
oli niin moniulotteista ja monimutkaista, etten kyennyt työstämään samaa aikaa teoria-
osuutta. Olen koko kirjoittajaurani toiminut samalla mallilla: kirjoitan ensin ja vasta sen 
jälkeen alan perehtyä teoriaan, oli kyse sitten elokuvasta, kuunnelmasta tai kaunokirjal-
lisuudesta. Aloin kirjoittaa Kongoa intuitiivisesti transmediaaliseen kerrontatapaan jo 
vuonna 2007 ilman teoriaperustaa transmediaalisesta kerronnasta, en edes tiennyt 
sanaa transmediaalinen. Tutkimuspäiväkirjan avulla voin kuitenkin opinnäytetyössäni 
  
3 
reflektoida Kongon kirjoitusprosessia ja sen vertautumista teoriaosan sisältöön. Opin-
näytetyöni tutkimusosassa haluan saada selville kuinka kirjoittaa transmediaalinen tari-
na, mitkä ovat sen erityispiirteet, kuinka se eroaa klassisesta, suljetusta, hollywoodilai-
sesta tarinan kerronnasta ja mitä yhteistä on transmedialla on klassisen draaman 
kanssa.  
 
Aloitan opinnäytetyön purkamalla draaman, dramaturgia ja käsikirjoittamisen käsitteitä. 
Sen jälkeen käyn lävitse klassisen, hollywoodilaisen suljetun draama erityispiirteitä. 
Kolmantena tutkin transmedia käsitettä ja sen historiaa. Seuraavaksi käyn lävitse 
transmedian määritelmiä sekä miksi tulisi valita juuri transmediaalinen kerrontatapa. 
Tutkin myös transmediaalisia tuotantoja ja niiden erityispiirteitä. Käyn lisäksi lävitse 
transmedia ja klassisen kerronnan yhtäläisyyksiä sekä niiden eroja. Lisäksi käyn lävitse 
Kongon konseptin kirjoitusprosessin.  
 
Käsikirjoituksen 1. versio käsikirjoituksesta on aina todella raakavedos, niin minunkin 1. 
versio Kongo:sta, jota en halua vielä lähettää eteenpäin. 1. versioni on hahmotelma 
siitä, mitä tarina voisi mahdollisesti olla ja joka on pohjana isomman työryhmän työs-
kentely avuksi. Viimeisessä luvussa käyn lävitse Kongo:n käsikirjoittamisprosessin. 
Lopuksi vedän yhteen tutkimukseni ydinkohdat. 
 
Keskitin opinnäytetyössäni reflektoinnin erityisesti kolmeen klassisen ja transmediaali-
sen kerronnan erilaisuuteen: 
 
Taulukko 1. Klassisen- ja transmediakerronnan ominaispiirteitä. 
 
Klassinen Transmediaalinen 
Passiivinen Interaktiivinen, kokemuksellinen -> kuinka 
saada katselijat vuorovaikutukseen? 
Selkeä alku ja loppu Mistä tarina alkaa ja mihin loppuu (rajaus)? -> 
kuinka pitää kaaottinen tarina hallussa? -> 
aina on jotain aiemmin ja jotain myöhemmin 
Kaikki kirjoittajan hallussa Katsojilla valtaa tapahtumiin- > Kuinka saan 
mainstream katsojat katsomaan transmediaa-
lista tarinaa?  lopputulos on suurempi kuin 
osiensa summa. 
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Yleinen havainto on, etten jatkossa pysty hallitsemaan kaikkea Kongo:ssa. Tarvitsen 
avukseni dramaturgin, sosiaalisen median ekspertin sekä ARG-pelivastaavan. Interak-
tiivisuus tarkoittaa vuorovaikutteisuutta, jolloin katsoja voi vaikuttaa tarinan kulkuun 
(http://www.suomisanakirja.fi/interaktiivinen 3.9.2014). Aluksi konseptissa oli valtava 
määrä erilaisia interaktiivisia osia. Katselijat/seuraajat pystyivät Facebook-
keskusteluiden lisäksi tuottamaan Kongoon valokuvia graffiteista, sarjakuvia sekä rap-
musiikki kappaleita. Seuraajien tuotoksista oli tarkoitus tehdä julkaisuja. Lisäksi seu-
raajat pystyivät keskustelemaan Kongon sivustolla mm. lapsisotilaista, köyhyydestä ja 
Afrikasta. Interaktiiviset osat olivat itsetarkoitus, eivätkä ne vieneet tarinaa eteenpäin. 
Ne eivät myöskään vaikuttaneet tarinan kulkuun. Idea oli kiinnostava, mutta hajotti ker-
rontaa liikaa. Kerronta täytyy pitää mahdollisimman fokusoituneena, vaikka kyse onkin 
transmediaalisessa kerronnassa. Karsin käsikirjoituksesta interaktiiviset osat yhtä 
ARG-peliä sekä Facebook- äänestystä lukuun ottamatta. ARG:n idea on löytää Kongon 
kadonnut henkilö tai hän kuolee. Facebook äänestyksessä katsojat saavat peukuttaa 
kuka pelastetaan Kongosta. Uskon interaktiivisuuden onnistuvan, jos siellä on vaikutus-
ta tarinan kulkuun. 
 
Tarinan rajaaminen on ollut minulle hankalaa. Varsinkin aluksi oli tunkenut Kongo 
0900:aan täyteen sivustoja, jotka myöhemmin tajusin olevan tarinan kannalta mahdot-
tomia. Olin laatinut jokaiselle roolihenkilölle omat Facebook sivut. Käsikirjoitusvaihees-
sa tajusin, että vain kahdella tarinan henkilöllä oli mahdollisuus käyttää tietokonetta tai 
puhelinta ja näin ollen päivittää sivustojaan. Havaintoni on, tarinan ydin täytyy kertoa 
ensin ja voimavarojen ja budjetin mukaan tarinaa voidaan lihottaa ja laajentaa mahdol-
lisimman isoksi. Kaiken Kongo 0900 materiaalin tulee palvella premissiä. Premissi tar-
koittaa käsikirjoituksen päälausetta, johon on kiteytetty se, mistä omassa tuotoksessa 
on pohjimmiltaan kyse ja ilmaisee sen yksinkertaisessa ja tajuttavassa muodossa 
(Vacklin, Rosenvall, Nikkinen, 2007, 172-73). Kongon premissi on: yhteiskunta tulee 
polarisoitumaan ja köyhien asema tulee kurjistumaan dramaattisesti.  
 
Olen pyrkinyt pitämään Kongon katselukynnyksen alhaalla, jotta saisin mainstream 
yleisön katselijoiksi. Mainstream tarkoittaa yleisesti hyväksyttyä valtavirtaa, pääsuun-
tausta, keskivertoa (Mot, kielikone, 23.9.2014).  Ajatukseni tosin oli alun perin, että 
Kongon tapahtumat olisivat katseltavissa vain netissä, eikö tarinaan liittyisi mitään tele-
visio-ohjelmaa. Ajatus ei tällä hetkellä tunnu niin kaukaiselta, koska internetissä pyörii 
sarjoja, joita ei tulla ikinä näyttämään televisiosta. #lovemilla, suomalainen nettisarja, 
jossa oli viiden minuutin jaksot, lähetettiin kuitenkin myös televisiossa kertakoosteena. 
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Mainstream-yleisölle annettiin näin mahdollisuus päästä sarjan katselijoiksi. Käytyäni 
neuvotteluja Kongosta tuotantoyhtiö Fremantlen kanssa minulta pyydettiin ensimmäi-
senä muokkaamaan ideastani kuusiosainen televisiosarja. Tilanne oli hankala, sillä en 
ollut varautunut muokkaamaan Kongoa televisioon. Ideoin Kongosta kuusiosaisen fik-
tiivisen asiaohjelma, jossa näytetään viikon keskeiset videot sekä haastatellaan Kon-
goon kuuluvaa henkilöä. Alkuperäinen idea netissä julkaistavista videoista pidin ennal-
laan, kuten myös muut sosiaalisen mediaan kuuluvat kerrontamuodot. Havaintoni on, 
että transmedia ohjelmassa tulee olla vähintään kaksi seurantatasoa, monimutkaisempi 
ja laajempi sekä televisiopainotteinen.  Monimutkaisemman tarinan seuranta antaa 
katselijalle informaatiota usealla eri digitaalisen julkaisualustalla. Kerrontatapa mahdol-
listaa syvän immersion. Immersio tarkoittaa tarinaan syvälle uppoutumista (Pratten, 
2011, 63). Mainstream katselijoille on puolestaan helpompi katsoa televisiosarjaa ja he 
voivat niin halutessaan laajentaa katselukokemusta myös netin ja sosiaalisen media 
puolelle. Mitä enemmän vaivaa näkee, sitä enemmän katselija saa.  
 
Rajaa tutkimuksen fiktiivisiin kertomuksiin. Tästä syystä en käsittele mm. transmediaa-
lista dokumenttiohjelma Docventuresia (http://blogit.yle.fi/avoin-yle/transmedia-tuli-
yleen, 21.10.2014). En myöskään käsittele spin-off ohjelmatyyppiä. Spin-offit sisältävät 
usein alkuperäisen teoksen hahmoja tai sijoittuvat siitä tuttuun miljööseen, mutta pysy-
vät silti omana kokonaisuutenaan, erillään alkuperäisestä teoksesta esim. viihdeohjel-
ma Spede-show synnytti sarjassa näytelleen Vesa-Matti Loirin ympärille Loirin oman 
Vesku- shown. (http://fi.wikipedia.org/wiki/Spin-off, 15.4.2014). 
2 Draama, dramaturgia ja käsikirjoittaminen sekä suljettu aristoteelinen raken-
ne  
 
Tässä luvussa käyn lävitse draama ja dramaturgia sanojen käsitteitä. Määrittelen myös 
mitä käsikirjoittaminen tarkoittaa. Tarkastelen lisäksi suljetun aristoteelisen, klassisen 
Hollywood kerronnan rakennetta.  
 
2.1 Mitä on draama, dramaturgia ja käsikirjoittaminen 
 
Nykysuomen sanakirjan mukaan (Nykysuomen sanakirja, 1986, 85) draama tarkoittaa 
näytelmää. Draama tarkoittaa myös toimintaan, joka on keskeinen elementti fiktiivisissä 
elokuvissa ja näytelmissä. Draama on inhimillistä käyttäytymistä jäljittelevää toimintaa. 
Se perustuu inhimilliseen kykyyn samastua esitettyihin henkilöihin ja tapahtumiin. (Aal-
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tonen, 2003, 46).  ”Draama on proosa- tai runomuotoinen sepitelmä, joka on sovitettu 
esitettäväksi näyttämöllä ja jossa tarina kerrotaan dialogin ja toiminnan välityksellä se-
kä esitetään liikkeiden, pukujen ja lavasteiden avulla, kuin todellisessa elämässä ta-
pahtuvaksi; näytelmänä ” (Oxford Dictionary, Esslinin 1980, 1 mukaan). 
 
Teatteri nykyään on vain yksi, jopa suhteellisen vähämerkityksellinen draa-
mallisen ilmaisun muoto ja että joukkotiedotusvälineiden, elokuvan, televisi-
on ja radion tuottama ja mekaanisesti välittämä draama, niin erilaista kuin se 
lieneekin, on myöskin perimmältä olemukseltaan draamaa ja käyttää hyväk-
seen samoja inhimillisen havainto- ja käsityskykyymme liittyviä tekijöitä, jois-
ta kaikki draamallisen viestinnän keinot ovat peräisin. (Esslin, 1980, 14) 
 
Draamakirjailijan tehtävä on kiinnittää yleisön huomio esitykseen ja pitää siinä tarpeek-
si kauan. Vasta sen jälkeen voi kirjoittaja esim. yhteiskuntakritiikkiä, runoutta ja elä-
mänviisautta. (Esslin, 1980, 47). Draamaa voidaan pitää myös leikkivietin ilmentymänä. 
Lapset jotka leikkivät koti- ja intiaanileikkejä esittävät eräässä mielessä improvisoitua 
draamaa. Draamana voidaan pitää myös yhtä ihmiskunnan alkuperäisimmistä sosiaali-
sesta tarpeesta, rituaaleista: heimotanssit, uskonnolliset juhlamenot tai suuret valtiolli-
set tilaisuudet sisältävät draamallisen kerronnan elementtejä. (Esslin, 1980, 12).  
 
Dramaturgia on Nykysuomen sanakirjan mukaan (Nykysuomen sanakirja, 1986, 85) 
draaman estetiikka, näytelmäteoria, näytelmätiede. Keräsen, Lambergin ja Penttisen 
mukaan (Keränen, Lamberg, Penttinen, 2008, 35) dramaturgia on oppi tarinan kerron-
nasta. Se on kehittynyt antiikin kreikassa, jossa esityksen juonenkulku noudatti tiettyjä 
sääntöjä. Dramaturgiassa pyritään mahdollisimman tehokkaaseen kerrontaan ja saa-
maan katsojat samastumaan henkilöihin. Aristoteleen Runosopin dramaturgisia sääntö-
jä noudatetaan yhä tämän päivän teatteri- ja elokuvakerronnassa. Dramaturgiset sään-
nöt soveltuvat parhaiten perinteisen tarinankerronnan avuksi. Aaltosen mukaan (Aalto-
nen, 2003, 46) dramaturgia on asioiden esittämistä niin, ettei katsoja pitkästy. Ohjel-
man rakenne, se muoto, jolla sanomamme kerromme, on oleellinen. Yritämme saada 
katsojan kiinnostumaan asiastamme.  
 
Dramaturgia on rakenteellinen kysymys. Rakenne vaikuttaa siihen, kuinka kohtaukset 
pelaavat yhteen. Oleellista on, kuinka osat luovat parhaimmalla mahdollisella tavalla 
kokonaisuuden, joka noudattaa tekijän taiteellista tahtoa. (Sundstedt, 2009, 85) 
 
Käsikirjoitusta verrataan usein pohjapiirrokseen, karttaan tai hahmotelmaan elokuvas-
ta. Sanotaan että käsikirjoitusta ei ole tarkoitettu luettavaksi, sen sijaan se on arkkiteh-
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toninen suunnitelma elokuvasta. Ikään kuin käsikirjoitus olisi pelkkä työvaihe ja käsikir-
joittaja pelkkä mekaanikko. Käsikirjoitus on tarkoitettu luettavaksi. Se on kirjoitettu en-
sisijaisesti tuotantoryhmän, tuottajan, ohjaajan ja näyttelijöiden luettavaksi. Käsikirjoitus 
on elokuvan tekemisen lähtökohta. (Vacklin ym., 2007, 10.) ”Käsikirjoitus on valojuova, 
jonka näemme läpäisevän pimeän elokuvateatterin projektihuoneesta kankaalle. Häily-
vässä valossa on käsikirjoittajan työ. Siihen lisätään vielä viulujen ja sateen ääni sekä 
ohiajava auto, sekä näyttelijöiden dialogi.” (Hirvonen toim., 2003, 29.) Käsikirjoittaja 
kirjoittaa sanoja paperille, mutta ei tee samassa mielessä kirjallista työtä kuin proosa- 
ja näytelmäkirjailija. Kirjailija kirjoittaa asiansa mielelle, käsikirjoittaja silmille ja korville. 
Siksi käsikirjoittajan ammattitovereita ovat ensisijaisesti ohjaajat, leikkaajat, kuvaajat ja 
äänisuunnittelijat. (Hirvonen toim., 2003, 29.) 
 
Kirjoittaminen ylipäätään on kuin kullan etsimistä; ensin kaivetaan ja sitten mätetään 
lapiolla maata ränniin ja sitten vasta huuhdotaan kulta esiin. Taitava käsikirjoittaja tun-
tee välineensä. Hän hallitsee sen mahdollistamat periaatteet. Hyvällä käsikirjoittajalla 
on näkemystä, persoonallinen näkökulma käsiteltävään aiheeseen. Omaperäisyys, 
kyky kertoa paljon käsitellyistäkin aiheista kiinnostavasti ja persoonallisesti on asia, 
joka viime kädessä tekee ohjelmasta tai elokuvasta mielenkiintoisen. Sellaisen, jota 
halutaan katsoa ja joka erottuu kaikista muista ohjelmista. (Aaltonen, 2003, 11-12).  
 
2.2 Klassinen, hollywoodilainen, suljettu aristoteellinen dramaturgia ja rakenne 
 
Klassinen draama on muodoltaan aina suljettu (Aaltonen, 2003, 52). Suljettu muoto 
tarkoittaa kerrontaa, joka on muodoltaan aina lineaarinen. Aristoteleen Runousoppi on 
hollywoodilaisen, suljetun draamakirjailijoiden perusteos, jossa klassisen muodon pe-
rusteet on tuotu esille. Aristoteelinen draaman rakenne on valjastettu tukemaan erityi-
sesti klassisia rakenteita. Suljettu rakenne muodostuu kolmijaosta: alku, keskikohta ja 
loppu. ”Klassisen draamateoksen osaset (jaksot, kohtaussarja, kohtaukset, tilanteet) 
sisältävät tämän saman kolmijaon. Jokainen kohtaus alkaa, kestää ja loppuu” (Korho-
nen, Ostren, 2001, 209). 
 
                       
- > 
Alku 
                                     
- > 
 
  
- > 
Keskikohta 
  
- >  
  
 
 
Loppu 
Kaavio 1. Esimerkki lineaarisen kerronnan rakenteesta. 
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Lineaarisessa kerronnassa teoksella on määrätty alku ja loppu. Katselija etenee enna-
kolta määrättyä reittiä. Tällöin voidaan varmistaa, että käyttäjä tutustuu kaikkiin halut-
tuihin seikkoihin. (Nygren, 2009, 3.) Perinteisen, klassisen draaman mukaisesti tarinan 
alussa on jokin ongelmatilanne, konflikti, jota selvitetään elokuvan, radiokuunnelman tai 
näytelmän tai muun vastaavan aikana (Keränen ym., 2000, 35). 
 
Ennen ajanlaskun alkua Aristoteleen aikana (384-332 eKr.) tultiin tuloksen, että perin-
teinen draama on toimintaa. Aristoteles loi kolmenäytöksisen rakenteen. (Sundstedt, 
2009, 87). 
Kokonainen on se, millä on alku keskikohta ja loppu. Alkua ei mikään vält-
tämättä edellä, mutta luonnon järjestyksen mukaan sen jälkeen on tai tulee 
olemaan jotakin, loppu sitä vastoin seuraa luonnon järjestyksen mukaan jo-
takin muuta joka sen välttämättömänä tai tavallisempana seurauksena, mut-
ta sen jälkeen ei tule mitään; keskikohdan sekä edellä että jäljessä on jotakin 
muuta. (Aristoteles, 1967, 27). 
 
Aristoteleen mukaan tärkeintä on toiminnan kulun kompositio, koska kerronta ei jäljitte-
le ihmisiä vaan toimijoita. Aristoteleella on kuusi vaatimusta sen suhteen, mitä tarinan 
tulisi sisältää. Tärkeysjärjestyksessä ne ovat: toiminta, henkilöhahmot, ajatussisältö, 
kaunis kieli, musiikki sekä lavastus. Näitä vaatimuksia voidaan hyvin soveltaa nykyi-
seen kerrontaan. Aristoteles on kuitenkin tulkinnanvarainen. Aina on ollut draaman 
teoriaan liittyviä väittelyjä kuten periaatteesta kiinnipitäviä tulkitsijoitakin. (Sundstedt, 
2009, 88). 
 
Selvitettäessä audiovisuaalisen kerronnan perusteita on hyvä käyttää kiinnekohtana 
tyyliä, historiallisista syistä voidaan sitä voidaan nimittää klassiseksi Hollywood-tyyliksi. 
Se on tunkenut lähes kaikkialla missä fiktiivistä audiovisuaalista tarinaa on esitetty. Se 
on kaksikymmentä luvulta saakka ollut tekijä, joka kansallisten elokuvakulttuurien on 
ollut pakko huomioida. Kyse on myös siitä, että Hollywoodissa jo vuosina 1907-1917 
muotoutuneessa tyylissä määräytyivät tietyt normit maksimaalisen selkeälle elokuvalli-
selle kerronnalle. Hollywoodilainen kerronta on säilyttänyt perusperiaatteensa kaikkien 
teknisten mullistusten lävitse. Äänielokuva läpimurto muutti monia asioita aina kuva 
kuvasommittelusta dramaturgiaan, mutta yleistasolla normit ja ihanteet saivat vain uut-
ta lisäväriä. Klassinen kerronta kattaa uudemmat Hollywood-toimintaelokuvat, jotka 
esim. leikkausrytmin nopeuden suhteen poikkeavat klassisesta kerronnasta tyypilli-
simmillään. (Bacon, 2004, 70-71). Puhtaimmillaan klassinen kerronta on ollut 30-50 
lukujen amerikkalaisessa elokuvassa ja tämän vuoksi puhutaan Hollywood-
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dramaturgiasta. Se on laaja perinne, joka on opettanut meidät katsomaan elokuvia. 
(Aaltonen, 2003, 52). 
 
Postmoderni draama on saavuttanut abstraktin tilan, missä saatetaan olla noudatta-
matta Aristoteleen dramaturgiaa. Yleisö kykenee tahtomattaan muokkaamaan mieles-
sään fragmentaarisen esityksen aristoteeliseksi harjaantumisensa avulla. (Korhonen, 
Ostren, 2001, 214.)  
 
2.3 Klassisen draaman perusteita 
 
Taulukko 2. Klassinen dramaturgia rakennetta 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fiktiivisen tarinan lähtökohta on havainto, mikä tarkoittaa tapahtumaa, johon kirjoittajal-
la on suhde ja siitä tehtyä huomiota. Havainto on kirjoittajalle subjektiivinen, tärkeä ja 
ainutlaatuinen. (Vacklin ym., 2007, 166 ). Havainto vastaa mm. kysymyksiin ”mitä ta-
pahtui”, ”mitä teki”, ”millainen”. Henkilöstä ensisijainen kysymys on ”millainen”. Havain-
non kohde on keskeisesti toimintaa. (Hirvonen, 2003, 30.) Pian ensimmäisen havain-
non pohjalta tehdään lisähavaintoja, huomataan aiheen syntyneen, aletaan kehitellä 
henkilögalleriaa, pilkotaan havaintoon liittyvät teemat, mietitään juonenkäänteitä ja lo-
Klassinen dramaturgia 
Havainto 
Aihe, teema ja juoni 
Premissi ja perusristiriita, konflikti 
Henkilöhahmot 
Synopsis 
Treatment ja kohtausluettelo 
Istutus 
Nouseva jännite ja draaman kaari 
Klassinen draaman malli 
Kolmen näytöksen malli 
Ola Olssonin malli 
Tarinan maailma ja tyylilaji 
Persoonallisuus 
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puksi tarvitaan käsikirjoittaja purkamaan kaikki kerätty materiaali tarinaksi. (Hirvonen 
toim., 2003, 60.)  
 
Kirjoittaja kasvaa kirjoittamisen lisäksi havaitsijaksi. Se on opettelua katsomaan maail-
maa ja sen tapahtumia omasta näkökulmasta ja eläytymään muiden näkökulmiin. 
Draama syntyy henkilöiden reaktioista ja toiminnoista. (Vacklin ym., 2007, 166 ). ”Kir-
joittajan pitää olla selvillä omasta suhtautumisestaan tiettyyn tapahtumaan, jotta hän 
voi kirjoittaa henkilöhahmolle todennäköisen, uskottavan ja tämän näkökulmasta synty-
vän reaktion” (Vacklin ym., 2007, 166). Yhden päivän aikana kirjoittaja törmää useisiin 
tapahtumiin ja tunteisiin, joita värittämällä ja kärjistämällä voi syntyä mahdollisuus syn-
nyttää tarinan alkuja. Oman elämänkokemuksen isäksi on kuunneltava muiden kerto-
muksia ja eläydyttävä niihin. Käsikirjoittajan on löydettävä vieraasta tuttua ja tutusta 
vierasta, ja yhdistelemällä näitä luotava uskottava ja totuudellinen ja toisaalta uutta 
paljastava ja yllätyksellinen kokonaisuus. Kirjoittajan on itsensä kautta päästävä sisään 
muiden ihmisten kokemiin tunteisiin ja muiden tapaa tulkita ja arvottaa maailmaa. 
(Vacklin ym., 2007, 167.) 
 
Vaikka havainnoimisprosessi on samankaltainen, ovat käsikirjoittajien havainnot kes-
kenään hyvin erilaisia. Jokainen havainnoi oman elämänkatsomuksensa ja oman elä-
mänpiirinsä pohjalta, katsoo maailmaa omalta näköalapaikalta ja tarttuu itseään kiin-
nostaviin asioihin ja aiheisiin. (Hirvonen toim., 2003, 61.)  
 
Aihe on jotakin, joka vetää kirjoittajaa puoleensa. Se on jotakin, mikä on jäänyt vai-
vaamaan, koskettava asia uutisissa, trauma tai jokin virhe, minkä elämässään on teh-
nyt. Elokuvassa voi olla useita aiheita.  Aiheen keksiminen voi olla hankalaa, sillä kaikki 
aiheet on loppuun kirjoitettu useaa kertaan. Mikään aihe ei vaadi tulla kerrotuksi eikä 
kenenkään kirjoittajan yleissivistys mistään asiakokonaisuudesta riitä aukottomaan 
käsikirjoitukseen. On hylättävä liiallinen analyyttisyys, uskallettava tehdä valinta sekä 
kestettävä epävarmuus. Näitä aihioita löytää parhaiten muistelemalla omia kokemuk-
sia, lukemalla, ylipäänsä liikkumalla silmät avoinna. ”Oma tylsä elämä ja muutama su-
kulaisille sattunut kommelus”, totesi näytelmäkirjailija Reko Lundan, kun häneltä kysyt-
tiin oman aihemaailmansa” (Vacklin ym., 2007, 166.) 
 
Paul Schrader, elokuvan Taksikuski kirjoittaja, rakentaa kirjoittamisen prosessin seu-
raavasti: ensin on kirjoittajan ongelma, asia joka vaivaa häntä. Scharderin mielestä 
kirjoittajan olisi syytä tutkia itseään enemmän kuin elokuvia. Aiheelle tulisi tekijän löytää 
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konkreettinen metafora. (Hirvonen toim., 2003, 40-41.) Metafora tarkoittaa vertaukseen 
perustuvaa kielikuvaa, vertauskuvaa (Nykysuomen sanakirja, 1986, 262). Taksikuskis-
sa päähenkilö Travis Bickle ja hänen keltainen taksinsa New Yorkin yössä on Schrade-
rille nuorehko, syrjäytyneen miehen yksinäisyyden metafora. Yhteys ihmisten kesken 
on katkaistu. Elokuvan edetessä nähdään, että Travis Bickle ei ole elokuvan ainoa yk-
sinäinen. Samalla tavalla yhteyksiä vailla on jokainen, joka kohdataan elokuvan aikana. 
Yksinäisyyden toistossa ja varioinnissa tulee esille mikä sen aihe on. (Hirvonen toim., 
2003, 40-42.) 
 
”Teema on elokuvaa yhdistävä laaja idea” (Vacklin ym., 2007, 174). Se kertoo sen, 
mistä elokuvassa on kysymys ja antaa niille syvyyden. Teema käsittelee inhimillistä 
kokemus ja antaa teokselle syvyyden. Teeman löytäminen auttaa yhdistämään irrallisia 
elementtejä ja karsimaan turhia osioita pois. Yhdessä elokuva tai muussa vastaavassa 
kerrontamuodossa voi käsitellä useita teemoja. Kaikki teemat läpäiset kuitenkin ylä-
teeman, joka nousee keskeiseksi. Priest elokuvassa käsitellään useita teemoja: rak-
kautta, uskontoa, pyhää sekä pahaa. Elokuvan yläteema on kaksinaismoraali. Eloku-
van viesti on, että pitää elää kuten saarnaa. Elokuvan päähenkilö Isä Greg kieltää ho-
moseksuaalisuutensa, mutta ajautuu silti suhteeseen miehen kanssa, vaikka hänen 
uskonnollinen vakaumus sen kieltää.  Lisäksi nuori tyttö ripittäytyy insestistä, mutta Isä 
Greg ei voi rikkoa rippisalaisuutta. Insesti jää ainoastaan Isä Gregin tietoon. (Vacklin 
ym., 2007, 174.) 
 
Teema paljastaa sen, miksi juuri tietyt tapahtumat on valittu elokuvaa. Teeman avulla 
selviää mistä elokuva tai vastaavan juonen käänteissä on kysymys. Teema on juonelle 
suunnan sekä määrittää henkilöhahmon oleellisimmat ominaisuudet ja sen on hyvä 
kehittyä juonen edetessä. Usein teemasta vain vihjataan elokuvan alussa. Jos katsoja 
tajuaa heti mistä elokuva kertoo, se on ennustettava ja tylsä. Katsoja pitäisi olla epätie-
toinen elokuvan merkityksestä ja löytää se elokuvan kehittyessä. (Vacklin ym., 2007, 
174- 175.) Cowgillin mukaan tutkimalla elokuvan konfliktia ja kehittymistä sekä myös 
henkilöhahmojen sisäisiä tarpeita voi tarkastella kuinka teema kasvaa ja rakentuu. Elo-
kuvan henkilöhahmojen tunne-elämä, halut, ongelmat sekä tarpeet kantavat elokuvaa   
tai muiden vastaavien kerrontavälineiden sisältöä ja muodostavat sen teeman. (Cow-
gill, Vacklinin ym. 2007, 175 mukaan.) 
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Taulukko 3. Philip Parkerin mukaiset kahdeksan teemaa, jotka liittyvät tunteisiin (Cowgill, 
Vacklinin ym. 2007, 401 mukaan). 
 
Perusteemat: 
Oikeuden kaipuu 
Rakkauden etsiminen 
Yksilöiden moraali 
Järjestyksen kaipuu 
Nautinnon etsiminen 
Kuoleman pelko 
Tuntemattoman pelko 
Hyväksynnän etsiminen 
 
Juoni, joka on hyvin sommiteltu, ei saa alkaa mistä hyvänsä eikä loppua mihin hyvän-
sä, vaan sen täytyisi noudattaa alku, keskikohta ja loppu rakennetta (Aristoteles, 1967, 
27). Aristoteleella oli kuusi vaatimusta sen suhteen mitä antiikin kertomuksen tulisi si-
sältää. Tärkeysjärjestyksessä ne ovat toiminta, henkilöhahmot, ajatussisältö, kaunis 
kieli, musiikki lavastus, (Aristotles, Sundstedtin mukaan, 2009, 88) ”Juoni ei ole sama 
asia kuin tarina. Juonta voi kuljettaa samassa tarinassa monella eri tavalla. Juoni ker-
too mistä tarinassa on kysymys järjestettyjen tapahtumasarjojen avulla” (Rosma, 1984, 
83.) 
 
Erityyppiset juonet viittaavat erilaisiin elokuvatyyppeihin ja –tyyleihin. Juonen kautta 
käsikirjoittaja määrittelee sen mitä ja miten hän haluaa elokuvakatselijan viestinä tavoit-
tavan. Juoni kertoo sen mitä kertomuksessa tapahtuu. Samasta tarinasta voi kehitellä 
useita erilaisia juonia. Juonen laatimisessa menestys riippuu havaintokyvystä, mieliku-
vituksesta ja kertomistaidosta. Hyvän tarina ei ole välttämättä takaa hyvää elokuvaa. 
Tarina on syytä muuttaa yksityiskohdiksi ja tapahtumasarjaksi, eli sille laaditaan juoni, 
elämä ja muoto. Juonen erä keskeinen tehtävä on mahdollistaa roolihenkilöiden luon-
teenkuvaus. Ajan kesto on tärkeä juonta rakentaessa. Tarina on hankala kirjoittaa juon-
ta ellei sen aikastruktuuri ole selvillä. ”Juonen tarkoituksena on järjestää tapahtumat 
mahdollistaa luonteiden esittäminen, mikä antaa tarinalle olemuksen. Juoni muuttaa 
aikomukset toiminnaksi ja järjestää materiaalin merkityksellisesti” (Rosma, 1948, 89).  
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 Juonella ymmärretään tapahtumien sommittelua. Draama jäljittelee loppuun-
suoritettua, kokonaista toimintaa, jonka pituus on rajoitettu. Juonen on jäljite-
tävä yhtä ja kokonaista toimintaa ja sen sommittelun on oltava sellainen, että 
jonkin osa poistaminen tai vaihtaminen särkee kokonaisuuden. (Aristoteles, 
Rosman mukaan, 1984, 89-90) 
 
Kirjoittamisen alussa on syytä määritellä elokuvan tai vastaavan päälause eli premissi. 
Premissiin kiteytyy se mistä elokuvassa on pohjimmiltaan kyse. Kirjoittaja tulee tutkia 
premissiä ja varmistua, että se antaa tarpeeksi materiaalia elokuvalle, sekä että onko 
koko elokuva tarpeeksi mielenkiintoinen ja tuottaako tarina tarpeeksi kohtauksia. 
(Vacklim ym., 2007, 172-173.) Premissi määrittelee sen, mitä elokuvaan kuuluu. Se on 
kaiken perusta, eteenpäin vievä koneen osa. Kaikki mitä elokuvassa tapahtuu, täytyy 
tukea premissiä. Premissi ohjaa joka kohtausta, yksittäisiä toimintoja, henkilöhahmoja 
ja repliikkejä. Premissin avulla voi käsikirjoituksesta karsia pois myös kaikki epäoleelli-
nen. Premissi on yhteenveto tarinan ajatussisällöstä, keskeisestä ideasta. Kyseessä on 
väittämä, jonka todennat toiminnan myötä. Premissi on aktiivinen väittämä, joka pakot-
taa tarinaan eteenpäin. Premissiä on kahden tyyppisiä. Osa perustuu elokuvan ulkoi-
seen dramatiikkaan, osa henkilöhahmojen sisäisiin konflikteihin, kapinoihin. Ulkoiseen 
dramatiikkaan perustuvat elokuvat ovat trillereitä tai puhtaita toimintaelokuvia Henkilö-
hahmoon suuntautunut premissi soveltuu sen sijaan enemmän psykologisiin draamoi-
hin ja ihmissuhdekomedioihin.  Kun premissi on muotoiltu, sitä ei tule esittää sanalli-
sesti elokuvassa. Draaman tai komedian tulee itsessään todistaa väittämä. Jos premis-
si ilmaistaan elokuvassa liian selkeästi, on vaarana, että elokuvasta ja yleisöstä loppuu 
puhti. Jos yleisöllä ei ole tarpeeksi älyllistä haastetta, voi elokuva nopeasti kääntyä 
itseään vastaan. Premissi muotoillaan seuraavalla tavalla: X johtaa Y:hyn. X merkitsee 
tarinan perusteita, perustaa tulevalle toiminnalle ja Y on näiden toimintojen summa. 
(Sundstedt, 2009, 114-117.) Hyvä premissi sisältää päähenkilön, tapahtuman, joka saa 
tarinan käynnistymään ja lopputulokseen (Truby, Vacklinin ym. mukaan, 2007, 173). 
 
Draaman keskeinen osuus ja dynamiikan alkulähde on konflikti, ristiriita päähenkilön ja 
vastustajan välillä. Tarina syntyy henkilön pyrkiessä kohti tavoitetta, kohdatessaan es-
teen ja kamppailun vastustajan kanssa. Päähenkilö ja vastustajan kamppailu korostaa 
vastakkaisia etuja. Usein kahtiajako vielä syvenee tarinan aikana ja pakottaa toimijat 
koventamaan otteita ja kasvattamaan panoksia, jonka lopputuloksena voi olla vain toi-
sen voitto. Konflikti synnyttää toiminta, toiminta syventää konfliktia ja kasvattaa panok-
sia kunnes tarinassa ajaudutaan pisteeseen, jossa konflikti ratkeaa. Konflikti perustuu 
pääosin valtaan. Jollakin on jotain, mitä toiselta puuttuu. Tämä perustilanne synnyttää 
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kamppailua. Päähenkilöllä on oltava kykyjä ja tahtoa aiheuttaa toimintaa. Päähenkilöllä 
tulee olla riittävän vahva vastustaja, joka on päähenkilön tavoitteen esteenä. Konfliktin 
on hyvä antaa kasvaa rauhassa, koska liian suuri muutos tekisi tarinasta epätasapai-
noisen. Konfliktin on oltava luonteeltaan tarpeeksi suuri, jotta sitä ei voi ratkaista komp-
romisseilla. Draaman henkilön on todellista henkilöä hanakammin tehtävä valintoja ja 
ratkaisuja. Päähenkilön sekä vastustajan tulee olla riittävän tinkimättömiä ja määrätie-
toisia, jotta draama syntyy. Tarina perusristiriita voi ilmetä usealla tasolla, usein neljällä 
tasolla. (Vacklin ym., 2007, 154-156.) 
 
Taulukko 4. Konfliktityypit (Vacklin ym., 2007, 154-156). 
 
Konfliktit 
Sisäinen konflikti 
Henkilöiden välinen konflikti 
Yhteiskunnallinen konflikti 
Kosminen konflikti 
 
Sisäinen konflikti tekee päähenkilön elämän hankalaksi. Sisäinen ristiriita ajaa päähen-
kilöä toimintaa. Henkilöiden välinen ristiriita on yleisin konfliktityyppi. Henkilöiden edut 
menevät ristiin ja synnyttävät näin toimintaa. Yhteiskunnallinen konflikti puolestaan 
kuvastaa hyvin todellista maailmaa. Päähenkilö kohtaa ongelmia, jotka ovat ympäröi-
vän yhteiskunnan aiheuttamia. Kosminen konflikti laajenee arkikokemuksen yläpuolel-
le. Kyse saattaa olla hyvän ja pahan taistelu, ihmisen ja Jumala välienselvittelystä. 
Kosmiseen konfliktiin ei tarvitse liittyä yliluonnollista. (Vacklin ym., 2007, 154-156.) 
Henkilöhahmot ovat oikeastaan tärkeämpiä, kuin se mitä elokuvassa tapahtuu. Jos 
henkilöhahmot ovat kirjoittajalle yhdentekeviä, on samantekevää ovatko hahmot eloku-
vassa vai eivät. ”Kuka voittaa” tarinoissa juonesta tulee helposti keskeisempi kuin hen-
kilöhahmoista siten, että ne rakenteellisesti sopeutetaan juoneen. Sen myötä henkilö-
hahmo muuttuu juonen toimintaelementiksi ja elokuva kumpuaa tyhjyyttään. Kuinka 
selkeä tai monimutkainen henkilöhahmon tulisi olla? Kuinka monta henkilöhahmoa 
kertomuksessa olisi hyvä olla? (Sundsedt, 2009, 187.) 
 
Päähenkilöitä näytelmässä ei tulisi olla sangen montaa, säännönmukaisesti 
2:sta 4:ään. Niiden pitäisi olla niin vahvasti ja kuvaavasti piirrettyjä kuin mah- 
dollista. Mieluiten on vältettävä aivan liian komplisoituja tunnetiloja, sään-
nönmukaisesti paras tulos saavutetaan pitämällä henkilöhahmot niin tyypilli-
sinä kuin mahdollista. (Huru ett biografmanuskript bör utföras, Sundstedtin 
mukaan, 2009, 187) 
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Henkilöhahmon voi luoda kahdella eri tavalla. Ensiksi keksitään perusidea tai juoni, 
jonka pohjalta henkilöhahmo rakennetaan. Vaihtoehtoinen tapa luoda henkillöhahmo 
on kirjoittaa henkilöhahmo ensin ja rakentaa hahmon ympärille tarina ja juoni. (Sund-
stedt, 2009, 188.) Ihmisen luonne on se tekijä, joka erottaa ihmiset toisistaan. Elokuva 
ei kuvaile, vaan esittää luonteen. Luonteen täytyy ilmetä jostakin, (Rosma, 1994, 51.) 
Henkilöhahmo koostuu noin kymmenestä eri asiasta. Toiminta muovaa henkilöhah-
moa, niiden tilanteiden mukaan, mitä tarinassa on. Myös kohtaamiset ja suhteet toisiin 
henkilöhahmoihin määrittävät henkilöhahmoa. Tärkeää on myös se, kuinka henkilö-
hahmo reagoi näihin tilanteisiin ja suhteisiin. Muita henkilöhahmoa muovaavia tekijöitä 
ovat henkilöhahmon ulkonäkö ja vaatetus. Rakentumiseen vaikuttaa myös millainen 
suhde henkilöhahmolla on rekvisiittaan ja miljööseen. Lisäksi henkilöhahmoa määrittää 
dialo-gi, mitä sanotaan ja tehdään. Jopa henkilöhahmon nimellä on merkitystä (Sund-
stedt, 2009, 188-189.) Lajos Egri puolestaan jakaa henkilöhahmon luomisen kolmeen 
pääluokkaan.  
 
Taulokko 5. Lajos Egrin henkilöhahmon rakentamismalli (Vacklin ym., 2007, 374). 
 
Lajos Egrin henkilöhahmon piirteet 
Fysiologiset piirteet 
Sosiaaliset piirteet 
Psykologiset piirteet 
  
Fysiologisiin piirteisiin kuuluu mm. sukupuoli, pituus, paino, ulkonäkö, ryhti, viat ka va-
javaisuudet. Sosiologisiin piirteisiin kuuluu esim. ammatti ja työ, poliittinen suuntautu-
neisuus, uskonto, harrastukset, luokka ja status. Psykologisiin piirteisiin kuuluu mm. 
asenne elämään, seksielämä, arvot ja moraali, kyvyt ja taidot, ominaisuudet, motto, 
kunnianhimo ja tavoitteet. (Vacklin ym., 2007, 374.) 
 
Synopsis on lyhyt yhteenveto elokuvasta, novellin ja luonnoksen muotoinen yhteen 
sulautuma käsikirjoitusta varten (Sundstedt, 2009, 59-69). Se on hahmotelma, paperi, 
josta selviää ohjelman muoto ja sisältö ja lukija saa käsityksen myös ohjelman sisällös-
tä ja lähestymistavasta. Synopsiksen tehtävä on keskeisesti tiivistää tapahtumasarja 
tarina. (Aaltonen, 2003, 40-41.) 
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Synopsis on ennen kaikkea ohjelmaidea pähkinänkuoressa. Se tarjoaa oh-
jelmantekijöille lyhyesti ja selkeästi, mitä kirjoittaja heille tarjoaa. Synopsis 
esittelee aiheen sekä luonnehtii ajateltua yleissävyä ja ohjelmatyyppiä muu-
tamin pikavedoin. Se kertoo juonen pääkohdat, usein myös jotain ajatelluista 
tapahtumapaikoista. (Tarmio, Tarmio, Aaltosen mukaan 2003, 41) 
 
Synopsiksessa voi esittää toiminnan tason, kerronnan tason sekä henkilöhahmot. Sy-
nopsiksessa ei tarvitse kuvata yksittäisiä kohtauksia tai kohtausjatkumoa. Ei ole myös-
kään välttämätöntä kirjoittaa dialogia, kuvia tai maisemia. Tosin voi olla hyvä kirjoittaa 
auki pari kohtausta, joista käy ilmi dialogin tyyli. Synopsiksen pituus voi vaihdella muu-
tamasta liuskasta alle kymmeneen liuskaan. (Sundstedt, 2009, 59-60.) Synopsis fiktio-
elokuvaan on tiivistynyt kuvaus elokuvan toiminnasta. Synopsiksessa on hyvä tulla 
esille ohjelman tavoite, ohjelman kohderyhmä, ohjelman rakenne ja muoto sekä lyhyt 
luonnostelma ohjelman sisällöstä ja tarinasta. (Aaltonen, 2003, 40-41.) Synopsis kirjoi-
tetaan usein rahoituksen hankkimiseksi, joten sen tulee olla vakuuttava ja vetoava. Kun 
kirjoitetaan synopsista tulee miettiä miten premissi saadaan laajennettua koko eloku-
van kokoiseksi. (Vacklin ym., 2007, 173.) On olemassa myös lyhytsynopsis, mikä on 
korkeintaan liuskan pituinen. Tämä siksi, että mahdolliset tuottajat sekä muut elokuvas-
ta kiinnostuneet voivat tutustua elokuvaan lyhyessä ajassa. (Sundstedt, 2009, 62.) 
 
Elokuvan juoni kirjoitetaan usein treatmentin muotoon. Treatment on laaja tiivistelmä 
mikä kattaa koko tarinan ja esittää juonen kaikissa käänteissä. Treatmentia ei ole jaettu 
kohtauksiin eikä siinä pääsääntöisesti ole dialogia tai selostustekstiä. Se on synopsik-
sen ja varsinaisen käsikirjoituksen välimuoto. Treatmentin pituus voi olla muutamasta 
sivusta useisiin kymmeniin liuskoihin. Treament-vaiheessa tulee helposti esille raken-
teelliset ja juonelliset ongelmat, koska yksityiskohdat eivät peitä niitä alleen. Näin ollen 
treamentin kirjoittaminen säästää kirjoittajan työmäärää varsinaisessa käsikirjoituspro-
sessissa, koska ongelmat on havaittu etukäteen. (Aaltonen, 2003, 108-109.) 
 
Käsikirjoitusta kannattaa lähestyä mahdollisimman ”abstraktisti”, nimen-
omaan dramaturgisesta ja rakenteellisesta näkökulmasta. Rakkaustarinaa 
voi käsitellä ”aikomuksena, jonka toteutumisen suhteen on olemassa esteitä”; 
koomisia tilanteita voi punnita tarinan etenemisen näkökulmasta jne. Materi-
aalia on mahdollisuus analysoida motiiveina, aikomuksina, tavoitteina, estei-
nä jne. ja pyrkiä pitämään kokonaisuus kurissa kunnes on aika siirtyä yksi-
tyiskohtien puolelle. (Rosma, 1984, 103-104) 
 
Monenlaisia tekstejä kutsutaan treatmenteiksi. Se kuvaa hyvin treatment-työvaihetta, 
synopsista käsitellään ja kehitetään eteenpäin. Jokaisella kirjoittajalla on oma tapa kir-
joittaa treatment. (Aaltonen, 2003, 108-109.) Treatmentin avulla voi muodostaa koko-
naisuudesta yleiskuvan, järjestää ja yhdistää kaikki ajatukset, joita kokoomavaiheessa 
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on syntynyt. Voi myös poistaa materiaalia, joka ei selvästikään kuulu käsikirjoitukseen. 
Treatmentin kirjoitusvaiheessa voi yhdistää ja voimistaa niin tapahtumia kuin henkilöi-
täkin. Tässä työvaiheessa organisoit ja strukturoit materiaalia kohti valmista käsikirjoi-
tusta. (Sundstedt, 2009, 65-66.) 
 
Kohtausluettelo on hahmotelma koko elokuva kohtauksina. Ajatus on kirjata ylös muu-
tamalla lauseella kaikki oleellinen juonellinen tai sisällöllinen. Kohtausluettelo voi olla 
hyvin tarkka, mutta toisaalta myös hyvin luonnosmainen. Kohtausluettelo on merkittävä 
työväline kirjoittajalle matkalla kohti käsikirjoitusta. Se on hyvin lähellä ensimmäistä 
käsikirjoitusversiota, josta näkee elokuvan kokomaisuuden, jonka avulla käsikirjoittami-
sen voi aloittaa. Teeman ja aiheen tulisi näkyä joka kohtauksessa. (Vacklin ym., 2007, 
174.) Kohtaukset numeroidaan, nimetään ja merkitään EXT (eksteriööri, ulkokohtaus) 
tai INT (interiööri, sisäkohtaus) (Aaltonen, 2003, 109). 
 
1. ext/päivä  koulun piha KILJUSET SAAPUVAT  s. 1 
2. int/päivä  juhlasali KILJUSET SALIIN s. 1-2 
3. A int/päivä  koulu TYHJÄ KÄYTÄVÄ s. 2 
 
Esimerkki elokuvan Kiljusen herrasväen uudet seikkailut kohtausluettelosta (Aaltonen, 2003, 
110). 
 
Kreikkalaisessa draamassa jumalat ja tietäjät saivat eloa kertomuksiin ennusteilla, jotka 
esitettiin suoraan katsojalle kovaan ääneen. Modernissa draamassa käytetään tilantei-
siin hienovaraisempaa ilmaisua. Yleisö tietää, että istutus tulee tapahtumaan. Iso osa 
ensimmäistä ja toista näytöstä tulisi herättää yleisössä odotuksia. Siinä istutetaan ne 
asiat, jotka myöhemmin lunastetaan. Annetaan tietoa, mutta ei kaikkea, jolloin katsojal-
la herää runsaasti kysymyksiä, joihin myöhemmin vastataan. Istuttamisen tulee tapah-
tua hienovaraisesti. Usein joudutaan kirjoittamaan useita istuksia niin lyhytelokuviin 
kuin pitkiin elokuviin. Vaatii runsaasti kirjoitustaitoa kirjoittaa nämä ennakoinnit ja ilmiöt 
niin huomaamattomasti kuin mahdollista. Niiden tulee olla niin itsestään selvä osa toi-
mintaa, ettei yleisö koe niitä istutuksiksi. Tietyt istutukset kirjoitetaan selvemmin näky-
ville. Niillä voidaan tehdä tietoinen polku tai sitten niillä merkitään jotakin jonka kirjoitta-
ja haluaa yleisön muistavan varmasti. Usein tilanne on kuitenkin päinvastoin, kirjoittaja 
haluaa esittää istutuksen mahdollisimman huomaamattomasti, niin, että katsoja on 
unohtanut istutuksen, kun istutukselle tulee merkitys. Hyvin kirjoitetussa ”kuka voittaa”- 
tarinassa voi nähdä hienovaraisesti naamioitujen istutuksien verkon. Verkon rakenta-
miseen mene usein paljon aikaa ja kohtauksia joutuu jäntevöittämään monia kertoja. 
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Käsikirjoitusta joutuu kirjoittamaan useita eri versioita ja siihen lisätään istutuksia. 
(Sundstedt, 2009, 123-126.) 
 
Kasvava jännite on kerronnan kannalta ensiarvoisen tärkeää. Draaman kaaren tulee 
tukea jännitteen kasvua. (Phillips, 2012, 61.) Draamallisessa rakenteessa tulee olla 
vahva eteenpäin menevä liike, etenemisliike. Näin katsoja kiinnostuu ohjelmasta ja 
haluaa saada lisää tietoa ohjelman sisällöstä. Ohjelma imaisee katsojan mukaansa. 
Katsojalle synnytetään odotuksia, jotka paljastetaan vasta lopussa. (Aaltonen, 2003, 
47.) 
 
Kaavio 2. Draaman kaari 
(http://www.norppaooppera.fi/oppimateriaalit/tarinan-kirjoittaminen-2/juoni/, 27.10.2014) 
 
Ohjelman edetessä osaan kysymyksiä annetaan vastauksia, mutta säilytetään isoim-
mat istutusten lunastukset ohjelman loppuun. Ohjelmassa on hyvä imu, kun ohjelma on 
hieman katsojaa edellä. Jos ohjelma on liian kaukana edellä katsojaa, kysymyksiä on 
liikaa, katsoja ei jaksa kiinnostua tai ei ymmärrä tapahtumien logiikkaa. Jos taas katse-
lija on edellä ohjelma, vastauksia on enemmän kysymyksiä, katselija aavistaa tapah-
tumat etukäteen ja kokee ohjelman tylsäksi. Ohjelmassa tulee olla toistuvasti rytmin ja 
temmon vaihteluja. Elokuvan osien tulee erottua toisistaan. Onnistuneessa elokuvassa 
on välillä nopeatempoisempi jaksoja ja niiden jälkeen rauhallisempia kohtauksia, jotta 
katsojalla on aikaa sulatella tapahtumia. Kerron ei saa olla tasaista, vaan yllättävää ja 
vaihtelevaa. (Aaltonen, 2003, 47-48.) Jo ennen ajanlaskun alkua Aristoteles loi kolmi-
näytöksisen rakenteen. Siksi on hieman merkillistä, että sitä kutsutaan amerikkalaiseksi 
dramaturgiaksi. (Sundstedt, 2009, 87.) 
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Kaavio 3. Klassisen draaman malli Gustav Freytagin mukaan. 
(http://elokuvantaju.uiah.fi/oppimateriaali/kasikirjoitus/puolivali.jsp, 3.9.2014) 
 
Draamallista rakennetta noudattavat elokuvat ovat velkaa klassiselle teatterille. Raken-
ne kuvataan juonen ja toiminnan kehittelynä. Toiminta voidaan jakaa osiin. Perinteisesti 
näytelmät on jaettu kolmeksi ja viideksi näytökseksi, joka myötäilee draaman rakennet-
ta. Saksalainen tutkia Gustav Freytag jakaa draaman viiteen vaiheeseen. (Aaltonen, 
2003, 63.) Freytagin mukaan vastavoimille perustuva toiminta muodostaa käyrän. Toi-
minta tulee nousemaan peripetiaan asti ja sen jälkeen alkaa loppulasku. 
 
Taulukko 6. Freytagin malli (Aaltonen, 2003, 63). 
 
Fretgin malli 
Ekspositio eli esittelyjakso 
Konflikti 
Komplikaario eli kehittely 
Kriisi 
Loppuratkaisu 
 
 
Ruotsalainen elokuvadramaturgi Ola Olsson on tutkinut menestyselokuvien kaavaa ja 
perinteisen hollywoodilaisen kerronnan perinnettä. Olssonin mukaan kaikki menestys-
elokuvat noudattavat samaa kaavaa.  
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Kaavio 4. Elokuvan rakenne Ola Olssonin mukaan. 
(http://elokuvantaju.uiah.fi/oppimateriaali/kasikirjoitus/alkusysays.jsp, 3.9.2014) 
 
Olssonin malli on näytelmä elokuvaan mukautettu versio klassisesta draamasta. Alku-
sysäys herättää katsojan mielenkiinnon. Esittelyssä kerrotaan kuka on kuka. Syventä-
misessä on tarkoitus saada katsojat samaistumaan. Kiihdytyksessä ristiriidat kärjistyvät 
todenteolla. Ratkaisussa konflikti ratkeaa, jompikumpi voittaa. Häivytyksessä katsoja 
rauhoitetaan ja katsoja saa olla vielä hetken roolihenkilöiden kanssa. (Aaltonen, 2003, 
64-67.) 
 
Amerikkalaista elokuvaa on tarkasteltu kolminäytöksisenä rakenteena. Elokuvasta erot-
tuu kolme osaa: viritys, kehittely ja ratkaisu. Elokuvan päähenkilö päättää toimia en-
simmäisessä osassa, toisessa henkilö toimii ja kolmannessa seuraa toiminnan tulok-
set. Toiminnan tulokset sijoittuvat ensimmäisen ja toisen näytöksen loppuun ja loppu-
huipennus viimeisen näytöksen loppuun. (Aaltonen, 2003, 67-69.) 
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Kaavio 5. Kolmen näytöksen malli Syd Fieldin mukaan. 
(http://elokuvantaju.uiah.fi/oppimateriaali/kasikirjoitus/naytos.jsp, 3.9.2014) 
 
Syd Field on esittänyt kolminäytöksisen mallin. Elokuva kertoo jostakin henkilöstä te-
kemässä jossakin jotakin ja siinä on alku, keskikohta ja loppu. Ensimmäisessä näytök-
sessä rakennetaan ne puitteet, jossa elokuva tapahtuu. Toinen näytös pitää sisällään 
suurimman osan tarinaa. Konflikti kehittyy yhä tukalammaksi. Kolmannessa näytökses-
sä tarina päätyy ratkaisuun. (Aaltonen, 2003, 67-69.) 
 
Tapahtumapaikka ja ympäristö ovat tärkeä tekijä tarinankerronnassa. Kirjoittajan tulee 
tehdä valintoja tapahtumapaikan suhteen ja valita tapahtumapaikka, joka sopii tarinaan 
parhaiten. Kyse on kertomuksen maailman rakentamisesta, jossa roolihenkilöt elävät 
uskottavasti oli tarinassa kyse meidän ajastamme tai esim. scifi-elokuvasta. Tapahtu-
mapaikan oikealla valinnalla voidaan asettaa roolihenkilö uskottavasti elokuvan maail-
maan. Tyylilajilla voidaan kuvata elokuvan ilmapiiriä. Kepeä, vakava tai sarkastinen 
esim. Tyylilaji heijastuu elokuvan tapahtumissa, juonessa. Tärkeää on se kuinka tyylilaji 
tuodaan esille. Elokuvan tyylilajiin vaikuttavat valaisu ja kuvaus, elokuvan käsikirjoituk-
sen lauseet ja sanat, elokuvan värimaailma. Tyylilaji muodostuu useista yksityiskohdis-
ta ja luovista ratkaisuista elokuvan maailmassa. (Phillips, 2012, 62-63.) On helppoa 
kuvitella, että käsikirjoitus olisi persoonallinen ja ennen kertomaton, kuvitella, että tarina 
oli ainutkertainen, jota yleisö seuraisi herpaantumattomasti. Todellisuudessa asia ei ole 
näin. Elokuvateollisuus kertoo samoja perustarinoita uudelleen ja uudelleen. Yksi pe-
rustarinoista on romanttinen elokuva, jossa mies ja nainen rakastuvat ja jonka seu-
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rauksena he kohtaavat vaikeuksia ja he saavat lopulta toisensa. Toinen perusjuoni on 
rikoselokuva. Tapahtuu rikos, jota yksityisetsivä alkaa selvittämään. Yksityisetsivä koh-
taa vaikeuksia, mutta selvittää rikoksen elokuvan lopussa. Pääsääntöisesti joka kerta 
kun näiden tyylilajien elokuvia käsikirjoittajat kirjoittavat, elokuvalla on aina eroja aiem-
min kirjoitettuihin tyylilajin elokuviin. Jos keksii villin elokuvaidean, ei ole syytä hylätä 
tarinaa, vaikka se on kerrottu useita kertoja aikaisemmin, vaan kirjoittaa elokuva joka 
puhuttelee kirjoittajaa itseään. (Phillips, 2012, 64-66.) 
 
3 Transmedia 
 
Tässä luvussa käyn lävitse transmedia sanan käsitettä ja historiaa. Tutkin myös trans-
median määritelmää ja miksi tulisi valita kerrontatavaksi juuri transmediaalisuus. 
 
3.1 Mitä on transmedia 
 
MOT- Kielikoneen mukaan (https://mot-kielikone-fi.ezproxy.metropolia.fi/mot/ metropo-
lia/netmot.exe, 21.9.2014) trans tarkoittaa jonkin halki, jonkin ylittävää, jonkin lävitse 
menevää tai ylitse menevää. Media puolestaan tarkoittaa MOT-Kielikoneen mukaan 
(https://mot-kielikone-fi.ezproxy.metropolia.fi/mot/metropolia/netmot.exe,21.9.12014) 
tiedotusvälinettä, viestintää. Myös Nykysuomen sanakirjan mukaan (Nykysuomen sa-
nakirja, 1986, 256) media tarkoittaa viestintä- tai tiedotusvälinettä. 
 
Transmediaalinen kerronta tarkoittaa yhden tarinan kertomista usealla julkaisualustalla, 
jotka kaikki valottavat tarinaa eri tavoin muodostaen ehjän kokonaisuuden ja jossa 
osien summa on enemmän kuin yksittäiset osat ( Pratten, 2011, 1-2). Transmediaali-
nen kerronta tarkoittaa kerrontatekniikkaa, jossa yhtä kertomusta kerrotaan usean, 
ennen kaikkea digitaalisen julkaisualustan kautta (http://en.wikipedia.org/wiki/Trans-
media_storytelling) Transmediaalisella kerronnalla on kolme kriteeriä: usea julkai-
sualusta, yksi yhdistävä kertomus ja ei päällekkäisyyksiä eri medioiden kesken. 
Transmediaalinen kerronta voidaan jakaa kahteen lähestymistapaan. Yksi, tarina joka 
jaetaan usealle eri julkaisualustalle tai yksi tarina, johon lisätään materiaalia julkai-
sualustoille. (Phillips, 2012, 15.) Transmediaaliset tuotannot voivat olla kerrontaosiltaan 
hyvin erilaisia keskenään. 
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Star Wars               Cathy´ Book            Pandemic 
I___________________________________________________________________I  
Big pieces               Tiny pieces 
 
Kaavio 6. Transmediatuotantojen fragmenttien erilaisuus 
 
Star Wars käyttää kerronnassaan isoja fragmentteja, kuten filmisarjaa, romaaneja, 
animaatioita ja televisiosarjaa (Phillips, 2012, 15). Fragmentti tarkoitta palasta, katkel-
maa, katkelmallista kerrontatapaa (Nykysuomen sanakirja, 1986, 125.) Lisäksi Star 
Warsin transmediaalinen muoto sisältää videopelejä, kuunnelmia sekä teemapuistoja 
(http://en.wikipedia.org/wiki/Star_Wars). Pandemic yhdistää kerronnassaan elävää 
kuvaa, teknologiaa, on line-yhteyttä, lavasteita ja sosiaalista pelaamista 
(http://www.lanceweiler.com/2011/01/pandemic-1-0/). Pademicin fragmentit ovat hyvin 
pieniä verrattaessa niitä Star Wars saagaan (Phillips, 2012, 15). Cathy´s book, Cathyn 
kirja on puolestaan hybridi kahdesta edellisestä kerrontatavasta (Phillips, 2012, 15). 
Cathyn kirja muodostuu yhdestä keskisuuresta fragmentista, romaanista. Sen lisäksi 
kertomus koostuu useista vihjelapuista, jotka tulevat kirjan mukana. Lapuissa on mu-
kana myös puhelinnumeroita joihin soittamalla saa taas lisää vihjeitä, jotka auttavat 
kirjan lukijaa kohti tarinan ratkaisua. (Stewart, Weisman, Brigg, 2006.) 
 
3.2 Transmedian määritelmän historiaa 
 
Ensimmäisen kerran sana transmedia käytti 1991 tutkia Marsha Kinder, joka kirjoitti 
1991 kirjan Playing with power in movies, televisio and video games: from Muppet ba-
bies to Teenage mutant ninja turtles, jossa hän käsitteli kaupallista transmedia-
järjestelmää. Kinder toi esille tuotantoja jotka hyödynsivät globaalisti monialustaista 
julkaisujärjestelmää. Viisi vuotta myöhemmin Paul Zazzera käytti transmediaa lähellä 
olevaa ilmaisua cross-media. Sen katsottiin olevan määritelmä tosi-tv sarjalle Big brot-
her sekä globaalin suosion saavuttaneen elokuvan The Blair witch project ja myös vir-
tuaaliseen maailmaan sijoittua Second life maailma. 
 
2003 Henry Jenkins julkaisi artikkelin MIT technology review lehdessä, jossa hän käytti 
otsikkona sanayhdistelmää Transmedia storytelling ja jossa hän toi esille tarinan ko-
kemuksellisuuden, joka oli tarinan seuraajan kannalta odottamatonta (Giovagnoli, 
2011, 23-24). Transmedia on yksinkertaistettuna kaupallinen tuotemerkki, jossa eloku-
vaa seuraa videopeli, jonka jälkeen ehkä sarjakuva-albumi ja web-sivusto jne. Esi-
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merkkinä tästä on Wachowskin sisarusten Matrix tuotemerkki, jonka alla on julkaistu  
kolme elokuvaa, yksi animaatio ja videopeli. (Dena, 2004, 1.) Matrix filmitrilogiaa ei 
pysty täysin ymmärtämään, jos katsoo pelkät elokuvat. Ymmärtääkseen filmien sisällön 
täysin, tulee pelata myös Matrix videopeliä, sekä katsoa animaatioelokuva. (Bolin, 
245.) 
 
2005 vuonna ympäri maailmaa alkoi ilmestyä artikkeleita, jotka käsittelivät transmedi-
aa. Yksi virallinen määritelmä trasmediasta kirjoitettiin 2010 Jeff Gomezin toimesta, kun 
Producers Guild of America määritteli listan tuotannossa olevista transmediaalisista 
osista, jotka täytyivät toteutua, jotta tuottaja saisi transmediatuottajan kreditit. (Giovag-
noli, 2011, 23-24.) Producers Guild of America määritteli, että projektissa tulee olla 
vähintään kolme kerrontalinjaa, jotka sijoittuvat samaan fiktiiviseen maailmaan. Kerron-
ta-alustoina voivat toimia mm. filmit, televisio, lyhytelokuvat, printtijulkaisut, sarjakuvat, 
animaatiot ja mobiili. Jokaisella julkaisualustalla kerrotaan eri tarina, niin että niistä 
muodostuu yhtenäinen kokonaisuus. Transmediatuottajan kreditit saadakseen tuottaja 
tulee olla suuressa vastuussa projektista pitkällä aikavälillä, olla kehittänyt tarinaa use-
alle julkaisualustalle ja luonut kerrontalinjoja uusille julkaisualustoille. (Producers Guid 
of America.) 
 
Transmediaalisiin tuotantoihin kuuluu läheisesti myös alternate reality game elementti 
(Dena, 2004, 1). Alternate game reality (ARG) tarkoittaa Stenroosin, Montolan ja 
Waernin mukaan (Stenroos, Montola ja Waer, 2009, 37-39) peliä ja kertomusta, joka 
käyttää digitaalisia kerrontavälineitä ja todellisuutta julkaisualustana ja jossa peliin kuu-
lumattomat henkilöt sekoittuvat osaksi pelaajan pelimaailmaa. Pelaaja käyttää web-
sivustoja, mobiilia, todellisuutta jne. (Dena, 2004, 1.) Ensimmäinen ARG toteutettiin 
Microsoft´s The Beast tuotannossa, jonka kerronnassa hyödynnettiin nettisivustoja, 
flaijereita, faxeja, chattisivustoja sekä hakkerointia sekä Steven Spielbergin elokuvaa 
Ai,  jonka mainostamiseksi The Beast oli tehty (Dena, 2004, 1) 
 
3.3 Lisää transmedian määrittelyä 
 
Thomas Schatz nosti 1993 esille uuden tavan katsoa Hollywood-tuotantoja. Hän toi 
esille elokuvat American Graffiti (1973), Jaws (1975), Star Wars (1977) sekä Saturday 
night fever (1978). Näihin kaikkiin tuotantoihin kuului elokuvan lisäksi soundtrackejä, 
videopelejä ja muita kaupallisia tuotteita, jotka oli yhdistetty elokuvaan. (Bolin, 242) 
Transmediatuotannossa tulisi olla usean eri alan edustajia, jotta lopputulos olisi paras 
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mahdollinen. Tuotantoryhmään voisi kuulua mm. tietokone-ekspertti, sosiaalisen medi-
an asiantuntija, videopelien tuntija ja psykologi. Eri alojen asiantuntijoiden yhteisener-
gia tuottaa todennäköisesti parhaan mahdollisen lopputuloksen (Bardzell, 308.) Trans-
median avulla joka käyttää useita julkaisualustoja, tyydyttää katsoja uteliaisuuden, jo-
hon yhden julkaisualustan käyttäminen ei pysty. Olemme ympäröitynä valtavalla infor-
maatiotulvalla, mutta henkilöille joille haluamme tarinan kertoa pystyvät navigoimaan 
tietomeressä, jossa transmediaalinen tarina myös seilaa. Katselija/käyttäjä voi päättää 
tietotulvasta haluaako hän seurata tarinaa vai ei.  
 
Phillipsin mukaan (Phillips, 2012, 13-14) transmediaalisuus jakautuu karkeasti kahteen 
tyylilajiin, Amerikan länsirannikon edustamaan transmediaalisuuteen sekä itärannikon 
transmediaalisuuteen. Länsirannikon transmediaalisuus, jota yleensä kutsutaan Holly-
wood tai kaupalliseksi oheistuote transmediaksi, koostuu isoista fragmenteista: eloku-
vista, videopeleistä ja muista vastaavista tuotteista. Hollywood transmedia on kaupalli-
suuden ympäröimä. Hollywood tuotannoissa eri transmedian osa sidottu löyhästi yh-
teen, niin että katsoja/käyttäjä voi seurata vain yhden fragmentin ja pysyä silti juonen 
mukana. Hyvä esimerkki Hollywood transmediasta on Star Wars, joka koostuu useasta 
filmistä, kirjoista, televisiosarjoista, joiden avulla kertomus pystyy liikkumaan pitkällä 
aika välillä. 
 
Amerikan itärannikon transmedia on tyyliltään interaktiivisempi ja web-pohjaisempi. Se 
sekoittaa kerronnassaan independent elokuvia, teatteria sekä interaktiivista taidetta. 
Nämä transmediaaliset tuotannot käyttävät kerronnassaan keskeisesti myös sosiaalista 
mediaa ja ovat katsottavissa tai seurattavissa vain tietyn ajan. Määräaikainen käytettä-
vyys on iso ero länsirannikon tuotantoihin. Itärannikon independent tuotannot ovat ku-
dottu kiinni eri julkaisualustoihin, jotta pysyäkseen juonen mukana, katsoja/käyttäjän 
tulee aktiivisesti etsiä tarinan osia. Esimerkkinä itärannikon idependenttuotannosta on 
Lance Weilerin Pandemic, mikä koostuu mm. lyhytelokuvasta, sarjakuvista, Twitter 
viesteistä. Kokonaisuus oli seurattavissa vain muutaman päivän ajan Sundance Film 
Festivaalilla. (Phillips, 2012, 14.) 
 
Transmediakäsitteen alle kuuluu runsas määrä tekniikoita, joten transmediakäsitteen 
määritteleminen saattaa olla hankalaa. Tarinassa tulisi olla hengähdystaukoja, jotta 
katselijalla/käyttäjällä on mahdollisuus sulatella kaikkea kokemaansa. Esimerkiksi 
American Idol, joka televisio-ohjelman lisäksi käsitti web-sivustoja ja mobiiliaplikaation. 
Transmedia kertomuksissa on usein webi-sodeja, jotka tarkoittavat muutaman minuutin 
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pituisia lyhytfilmejä, joiden julkaisualusta on netti. Näiden lyhytelokuvien tehtävä on 
usein televisiosarja markkinointi. Useimmat webi-sodit eivät ole kuitenkaan onnistuneet 
adaptoimaan katselijoita varsinaisen päätuotteen, elokuvan tai tv-sarjan, katselijoiksi tai 
tekemään onnistunutta hyppäystä mainstream kohdeyleisön luokse. (Bernardo, 2011, 
3-4.) 
 
Hollywood on muuttanut lähestymistapaansa kehittämällä yhden elokuvan sijaan koko-
naisen universumin. Transmediaalisessa tuotannossa voi olla useita tarinalinjoja ja 
henkilöitä, joita ei ole varsinaisessa päätuotteessa. Esimerkkinä elokuva Avatar, jonka 
maailma on ulotettu videopeliin. Avatar-peli hyödynsi elokuvassa olleet henkilöt ja ta-
pahtumat ja loi niiden ympärille uuden maailman. Elokuvastudio ratkaisevat millainen 
transmediamaailmasta tulee, kuinka monta henkilöä siihen kuuluu ja kuinka laaja ko-
konaisuudesta tulee. 
 
3.4 Miksi transmediaalisuus 
 
Tarinoita kerrotaan usealla julkaisualustalla koska yksi media ei enää riitä tyydyttä-
mään käyttäjän tarpeita tai elämäntapaa. Ympäristömme on tulvillaan siivilöimätöntä 
sisältöä, tuotteita ja hyödykkeitä. Henkilöt, jotka kertovat meille tarinoita, toivomme oh-
jaavan meidät läpi turhanpäiväisen mediaroskan ja näyttävän meille tien oikean tarinan 
maailmaan, jotta voimme pysähtyä, katselle ja kuunnella. Kaikki sopii kaikille-ajattelu 
mediasisällöissä on taakse jäänyttä aikaa. Tässä ajassa sisällöt tulee kohdistaa entistä 
tarkemmin. Transmediaalinen kerrontapa mahdollistaa kohdennetun käyttäjäryhmäajat-
telun. Näin saadaan transmediaaliselle tuotannolle parempi osumatarkkuus käyttäjä-
kuntaa. (Pratten, 2001, 3.) 
 
Tuotantokustannukset ovat nousseet ympäri maailmaa, johon on vaikuttanut myös 
käyttäjäkunnan pirstaloituminen. Pienemmällä tuotantobudjetilla tulisi saavuttaa sama 
katselija/käyttäjämäärä kuin aikaisemmin. Suuret tuotantoyhtiöt ovat helposti pulassa, 
koska niiden liikevaihto laskee fragmentoitumisen seurauksena. Myös riippumattomien 
tuotantoyhtiöiden tilanne on hankala, niiden on entistä hankalampi saada televisi-
onäkyvyyttä. Riippumattomien tuotantoyhtiöiden on näin olle työskenneltävä pienem-
mällä budjetilla. Selvitäkseen muuttuneessa tuotantotilanteessa independent-yhtiöiden 
tulee saada paras mahdollinen tuotto sijoitettuun pääomaan nähden. Avain elementti 
voiton maksimointiin on kertoa tarinat monimediallisesti. (Bernardo, 2011, 6.) 
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Syy miksi tulisi valita transmediaalinen kerrontatapa on myös kuluttajakunnan tottu-
musten muuttuminen. Käyttäjät eivät ole enää keskittyneen vain yhden julkaisualustan 
käyttämiseen, vaan käyttävät luontevasti useita medioita yhtä aikaa. Ohjelman tuotta-
jan tulee tarjota materiaalia käyttäjien tottumusten mukaisesti ja solmia liitto käyttäjien 
kanssa. Jos käyttäjäkunta ei katso televisiota, tuottajan tulee etsiä heidät netistä tai 
mobiilista. Riippumattomat tuotantoyhtiöt ovat usein organisaatioiltaan notkeita ja pys-
tyvät sopeutumaan hajautuneen käyttäjäkunnan saavuttamiseen paremmin. Perinteisil-
le tuotantoyhtiöille tilanne on hankalampi, koska ne ovat tottuneet yhden media käyt-
töön. Televisiosarja toistuu viikosta toiseen samaan aikaan samana päivänä. Pärjätäk-
seen uudessa mediatilanteessa tulee hallita useiden medioiden käyttö ja sisältö (Ber-
nardo, 2011, 6.) 
 
Katselija/käyttäjä pyritään transmedian avulla sitouttamaan luotuun tuotteeseen. Harry 
Potter ja Lord of the Rings ovat esimerkkejä tuotannoista, joissa transmediaaliset tuot-
teet markkinoivat toisia saman brändin tuotteita. Tuottajan tavoitteena on maksimoida 
brändin kaupallinen potentiaali, mutta saavuttaa samaan aikaan tulos minimaalisin kus-
tannuksin. Elokuvan District 9 käytti markkinointikampanjassa julisteita ja ilmoituksia. 
District 9 on elokuva, joka kertoo maanpäällä asuvien avaruusolioiden kapinasta ihmi-
siä kohtaan. Kampanjaa kuului ”Humans only” ilmoitukset bussipysäkeillä sekä muissa 
julkisissa tiloissa. Lisäksi julkisiin tiloihin levitettiin julisteita, jossa kehotettiin soittamaan 
julisteessa näkyvään numeroon, mikäli näkee tai kohtaa avaruusolion. Elokuva District 
9:n markkinointi oli halpaa, mutta tehokasta. Se rakensi elokuvan maailman pienillä 
vihjeillä. (Phillips, 2012, 41-54.) 
 
Transmediaaliset kertomukset eivät ole vain tarinoita, vaan ennen kaikkea kokemuksia. 
Ne ovat usein palasista koostuvia tarinoita, jossa yksittäinen pala ei voi kertoa kokonai-
suutta. Transmediaalinen tarina on usein kompleksinen ja kaoottinen ja sen myötä sy-
vää tyydytystä antava katselijalle/käyttäjälle. (Phillips, 2012, 41-54.) 
 
3.5 Transmediaalisia rakenteita 
 
Kalanruotomallissa on teoksella määrätty alku ja loppu ja käyttäjä etenee lineaarisesti 
yhdestä osiosta seuraavaan. Käyttäjä voi poiketa sivupoluille, mutta ei vaikuttaa loppu-
tulemaan. Käyttäjä voi joutua ratkomaan tehtäviä edetäkseen. 
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Kaavio 7. Kalanruotomalli. 
(http://www2.amk.fi/digma.fi/www.amk.fi/opintojaksot/00003/1075577506457/1075577591455/1
075577938349/1075654408669.html 15.9.2014).  
 
Kalanruotomalli on usein peleissä käytetty malli, jossa samasta alkutilanteesta käyttäjä 
tekee valintojaan ja etenee kalanruotomallin mukaisesti. Käyttökokemus usein rikas, 
vaikka loogisuus välillä heikkoa, eikä käyttäjällä ole todellista vaikutusta tarinan tapah-
tumiin. 
(http://www2.amk.fi/digma.fi/www.amk.fi/opintojaksot/00003/1075577506457/10755775
91455/1075577938349/1075654408669.html. 15.9.2014) 
 
 
 
Kaavio 8. Puumalli 
(http://www2.amk.fi/digma.fi/www.amk.fi/opintojaksot/00003/1075577506457/1075577591455/1
075577938349/1075654408669.html, 15.9.2014) 
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Puumainen rakenne on selkeä käyttää, joten sen avulla voi hallita laajoja kokonaisuuk-
sia. Käyttäjä voi päättää mihin suuntaan tarina kääntyy. Useita mahdollisia loppuja, 
käyttäjän valinnat määräävät lopputuloksen. Polkujen määrä kasvaa suureksi, joten 
haaroja voi sulautua toisiinsa. Tarinan loogiset pääkohdat muodostavat isot oksat, pik-
kuoksille kootaan yksityiskohdat. (Nygren 2009, 4.) Puumaisessa rakenteessa on hyvä 
lisätä oikopolkuja, joista pääsee palaamaan takaisin aiemmalle tasolle. Oikopolut lisää-
vät sujuvuutta tarinassa liikkumiseen. (Keränen ym., 2000, 37-38.) 
 
 
 
 Kaavio 9. Lumihiutalemalli 
(http://www2.amk.fi/digma.fi/www.amk.fi/opintojaksot/00003/1075577506457/1075577591455/1
075577938349/1075654408669.html, 15.9.2014) 
 
Lumihiutalemallissa navigointi sisältää monipuolisia mahdollisuuksia liikkua osien kes-
ken. Liialliset valintamahdollisuudet saattavat tehdä tarinankerronnasta monimutkaisen, 
vaikka itse navigointi on vaivatonta ja nopeaa. 
(http://www2.amk.fi/digma.fi/www.amk.fi/opintojaksot/00003/1075577506457/10755775
91455/1075577938349/1075654408669.html. 15.9.2014) 
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Kaavio 10. Matriisirakenne. 
 
Matriisirakenteessa tietoa voidaan jäsennellä usealla eri tavalla. Käyttäjä valitsee ha-
luamansa lähestymistavan tarinaan ja etenee sitä kautta matriisirakenteessa. Matriisi-
malli vertautuu tietokantaan, jossa käyttäjä voi valita olemassa olevasta informaatiosta 
haluamansa yhdistelmän. (Keränen ym., 2000, 38.) 
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Kaavio 11. Labyrinttirakenne. 
(http://nexusdelfix.internetix.fi/en/sisalto/materiaalit/4_artikkelit/3_nakemykset/2_jarki/6_net, 
3.10.2014) 
 
Labyrinttirakenteessa käyttäjä valitsee oman tapansa kulkea alusta loppuun. Tällaista 
rakennetta hyödynnetään mm. peleissä. Käyttäjän valinnat vaikuttavat suoraan siihen, 
kuinka hän pääsee tarinassa etenemään. Labyrintissa selviäminen motivoi käyttäjää ja 
saa hänet kiinnostumaan tarinasta. Labyrinttirakenteessa yhdistetään myös lineaari-
suutta. Erilaisten vaiheiden jälkeen palataan takaisin samaan yhtymäkohtaan, josta on 
taas mahdollisuus edetä erilaisia reittejä pitkin seuraavaan yhtymäkohtaan. (Keränen 
ym., 2000, 39.) 
 
Myös pyramidirakenteessa käyttäjä valitsee oman tapansa kulkea tarina alusta lop-
puun. Pyramidirakenteessa erilaisten vaihtoehtoisten kulkureittien määrä kasvaa nope-
asti. (Keränen ym., 2000, 39.) 
 
 
Kaavio 12. Pyramidimalli. 
(http://www.digimarkkinointi.fi/blogi/verkkosivuston-uudistaminen-ja-hakukoneoptimointi, 
22.4.2014)  
 
Pyramidirakenne käytetään esim. peleissä. Käyttäjän reittivalinnat vaikuttavat suoraan 
kuinka hän pääsee etenemään. (Keränen ym.,2000, 39.) 
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Verkostorakenteessa jokainen yksittäinen elementti sisältää usean etenemismahdolli-
suuden. Käyttäjä voi heti alussa valita suunnan johon lähtee etenemään. Käyttäjä pää-
see verkostorakenteessa liikkumaan täysin vapaasti (Keränen ym., 2000 38.) 
 
 
 
 
 Kaavio 11. Verkostorakenne. 
 (http://nexusdelfix.internetix.fi/en/sisalto/materiaalit/4_artikkelit/3_nakemykset/2_jarki/6_net, 
3.10.2014)  
 
Vapaassa liikkumisessa on vaarana, että käyttäjä eksyy tai ei löydä haluamaansa in-
formaatiota. Internet kokonaisuutena on hyvä esimerkki verkostorakenteesa. (Keränen 
ym., 2000, 38.) 
 
3.6 Transmediaalisia tuotantoja  
 
Digitalisoituminen on mullistanut median viimeisten kahdenvuosikymmenen aikana. Se 
on vaikuttanut kaikkeen median alalla ja samalla mahdollistanut transmediaalisen ker-
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ronnan. Julkaisualustat ovat muuttuneet, esim. mobiili on noussut yhdeksi merkittäväk-
si julkaisualustaksi. Voimme katsoa samaa ohjelmaa televisiosta, mobiilista tai tietoko-
neelta, samalla kun eri julkaisualustojen raja-aidat alkavat hämärtyä. (Bolin, 237.) 
 
Ensimmäinen transmediaalinen tuotanto, joka onnistui saamaan yleisön huomion oli 
tuotanto Blair witch project (1999). Se sisälsi kolme julkaisualustaa, elokuvan web-
sivuston ja julisteita. Elokuva kertoi kolmesta nuoresta, jotka lähtevät metsää tekemään 
dokumenttia kuuluisasta noidasta. Nuoret eksyvät metsässä ja heitä jää jälkeen vi-
deonauhoja, joihin elokuva perustuu. Elokuva on ”aito” dokumentti nuorten harhailusta 
metsässä. Elokuvan internet-sivusto perustui samaan tarinaan kuin elokuva, Blair witch 
legendaan. Elokuvan julkaisun aikoihin oli useita eri internet-sivustoja linkittynyt eloku-
vaan. Se mikä teki Blair witch projectista niin merkittävän, oli se, ettei sen internet-
sivustot olleet elokuvan mainosta, vaan ne sisälsivät materiaalia, jotka nivoutuivat elo-
kuvan maailmaan ja antoivat ymmärtää, ettei kyseessä ollut fiktio, vaan fakta. Internet-
sivusto sisälsi materiaalia, joka kertoi kolmesta nuoresta, ennen heidän metsään me-
nemistä sekä mitä tapahtui nuorten kadottua metsään. Käyttäjä pystyi katselemaan 
videoita, joissa nuorten omaiset, metsän lähellä olevan kylän asukkaat sekä poliisi esit-
tävät näkemyksiä tapahtumista. 
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Kuva 1. Juliste kadonneista nuorista, Blair witch project. 
(https://www.linkedin.com/today/post/article/20140908120934-31181513-blair-witch-project-15-
years-later-greatest-marketing-campaign-ever, 12.11.2014) 
 
Käyttäjä pystyi luomaan oman version elokuvan tapahtumista ennen elokuvaa ja sen 
jälkeen. Internet-sivustojen materiaali oli niin aidon oloista, että osa niiden käyttäjistä 
piti niitä aitoina. Internet-sivustojen materiaali oli ennen kaikkea halpa ja nerokas keino, 
mainostaa pienen budjetin elokuvaa ja joka osui kohderyhmään loistavasti. Web-
sivustot nostivat elokuvan odotukset korkealle, joten elokuvan saapuessa elokuvateat-
tereihin oli sitä koskeva kiinnostus hyvin korkealla. Elokuvasta tuli välitön hitti. Tämän 
päivän transmediaaliset tarinat, jotka perustuvat sekä elokuvaan ja web-sivustoihin. 
osoittavat selkeästi kuinka yhteisenerginen, monialustainen kerronta tekniikka laajen-
taa kertomuksen maailmaa. (Miller, 2008, 150.) 
 
42- Entertainmentin elokuva Yön ritari- Batman elokuvalle toteuttama epävirallinen in-
ternetkamanja oli yksi kaikkien aikojen laajimmista ARG, vaihtoehtotodellisuuspeleistä. 
Why so seroius oli laaja kokonaisuus, jossa peliä pelattiin internetissä että todellisuu-
dessa, kuten ARG:seen kuuluu. Peliä pelattiin 15 kuukautta ja siihen osallistui 10 mil-
joonaa ihmistä 177 maasta. Transmediaalinen kerronta saavutti näin ollen todella laa-
jan käyttäjäkunnan. Kampanja alkoi 2007, kun sarjakuvatapahtumassa lentokone pu-
dotti lehtolehtisiä, johon oli merkitty puhelinnumero. Sen jälkeen Batman elokuva alkoi 
levittäytyä normaalielämään. Peliä pelanneet osoittivat mieltä kaduilla elokuvaan kuu-
luvaa Harry Dentiä vastaan, joka oli suurrikollinen. Kirjakauppoihin ilmestyi kirjojen vä-
liin elokuvan roolihahmon Jokerin pelikortteja. Osa pelaajista sai itselleen erityisen Jo-
kerikakun, jonka sisällä oli puhelin, johon saattoi saada puhelun Jokerilta. Erilaisten 
tehtävien avulla pelin pelaajia sitoutettiin elokuvan maailmaan, kuten pelikassin löytä-
minen keilahallin lokerikosta. Tehtävän ratkaisseita palkittiin pienin rahasummin, kuten 
myös elokuvan näkemisellä. Suomalaisilla markkinointibudjetilla toteutettaisiin vain 
murto-osa Why so serious-kampanjasta. (Isokangas, Vassinen, 2010, 115-116.) 
  
The Beast oli elokuvaa Ai-Tekoäly, alkuperäinen nimi Artificial Intelligence, mainos-
kampanja, joka oli ensimmäistä laatuaan. Elokuva oli Brian Aldissin tieteisnovelliin pe-
rustuva elokuva robottipojasta, joka haluaa muuttua oikeaksi ihmiseksi saadaakseen 
äitinsä rakastamaan itseään. Elokuvan trailerissa internetissä huomio kiinnittyy eloku-
van tekijälistassa olevaa Jeanine Salla nimiseen naiseen, jonka roolina elokuvan teos-
sa oli ollut ”tuntevien robottien terapeutti”. Kyseessä oli rabbit hole, joka tarkoittaa koh-
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taa, josta pääsee peliin mukaan. Rabbit hole nimitys tulee Liisa Ihmemaassa -
elokuvasta, jossa Liisa pääsi ihmemaahan rabbit hole nimisen paikan kautta. (Montola 
ym., 2009, 27.) 
 
Jeanine Sallan kotisivuilta löytyi lisää informaatiota The Beast pelistä mm. blogin muo-
dossa. Hänen kotisivuillaan kerrottiin, että Evan Chan niminen mies oli hukkunut vene-
turmassa lähellä rantaa. Evanin vaimon mielestä oli outoa, että hänen miehensä huk-
kui, vaikka oli hyvä uimari. Outoa oli myös se, että web-sivusto oli päivitetty vuodelle 
2142. Seuraten sivustojen vihjeitä sekä ratkaisten arvoituksia, jotka oli kirjoitettu teks-
tiin, käyttäjä pääsi tapahtumissa eteenpäin ja pääsi useille muille web-sivustoille. 
Enemmin tai myöhemmin käyttäjä huomaa pelaavansa peliä, joka on liitetty A.i.-
elokuvaan. Kun käyttäjä on selvittänyt osan murhamysteeristä, hän pääsee jälleen uu-
sille web-sivustoille sekä pystyy lähettämään sähköposteja, soittamaan puhelinvastaa-
jaan ja lukemaan telefaxeja. Jotta käyttäjä ylipäätään pääsee mysteerin jäljille, hänen 
täytyy löytää ensimmäinen vihje, kuten Jeanine Sallan nimi oli piilotettu trailerissa ole-
vaan elokuvan tekijäluetteloon. (Montola ym., 2009, 25-27.) 
 
 
 
Kuva 2. Jeanine Sallan nimi elokuvan krediteissä 
(http://www.netribution.co.uk/news/industry_buzz/63/ai.html, 3.11.2014) 
 
Päästyään The Bestissa eteenpäin, pelaajalle oli mahdollisuus chat-keskusteluun näyt-
telijän kanssa, joka oli olevinaan tietämätön, että kyseessä oli peli. Pelillä ei aluperin 
ollut edes nimeä ja sitä kutsuttiin The A.i. web game-nimellä. Vasta pelin jälkeen fanit 
antoivat sille nimen The Beast. Pelissä oli mukana myös tehtäviä, jotka vaativat yhtei-
söllistä osallistumista. Vaadittiin tuhansien pelaajien yhteistyötä, että osa ongelmista 
saatiin ratkaistua. Pelin pääkirjoittaja Sean Stewart kertoi pelin päätyttyä, että oli suuri 
haaste pitää kovalla innokkuudella mukana olevat pelaajat tyytyväisenä. Pelin ollessa 
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käynnissä, puppet master-tiimin oli helppo sopeuttaa käyttäjiä tavoitteisiin. (Montola 
ym., 2009, 25-27.) Puppet master tarkoittaa henkilöä tai joukkoa, joka johtaa transme-
diaalista kertomusta tai peliä eteenpäin sen ollessa aktiivinen tai luo palapeliarvoituksia 
(https://en.wikipedia.org/wiki/Puppet_Master). Ratkaistakseen arvoituksen vaadittiin 43 
000 viestiä isoimmalta peliyhteisöltä The Cloudmakersilta. The Beastia voidaan kutsua 
myös pervasiiviseksi peliksi, joka tarkoittaa laajalle levinnyttä peliä ja jossa todellisuus 
ja peli yhdistyvät ja jolloin todellisuuden ja pelin raja-aidat hämärtyvät. (Montola ym., 
2009, 27.) 
 
Vaikka The Beast sai runsaasti seuraajia on A.i.-elokuvan viraalikampanja saavuttanut 
lukuisimman käyttäjäkunnan. Peliä pelasi yli 3 miljoonaa ihmistä ja rekisteröityneitä 
käyttäjiä oli 300 miljoonaan ihmistä. Microsoft, jossa peli The Beast laadittiin, eivät pelin 
ollessa aktiivinen missään vaiheessa myöntäneet, että kyse oli pelistä, jonka takana he 
itse olisivat. Itse asiassa pelin kieltäminen oli etukäteen laadittua taktiikkaa. Kaikki oli 
luotu niin, että tarina tuntuisi mahdollisimman uskottavalta todelta, eikä peliltä. Pelinte-
kijät väittivät sitkeästi: This is not a game. Muutamaa vuotta aiemmin oli ilmestynyt elo-
kuva The Game, ohjaajana David Fincher, jossa päähenkilö joutuu peliin, jossa todelli-
suus ja fiktio hämärtyvät, ja joka toimi esikuvana The Beastille. The Beast synnytti ko-
konaisen alternate reality game, transmediaalisen ja pervasiivisen genre. (Montola ym., 
2009, 30.) 
 
Sanningen om Marika oli monimediallinen tuotanto, joka toteutettiin Ruotsissa 2007. 
Tarina alkoi jo vuonna 2005, kun Maria Klingblom – niminen nuori nainen katosi. Mari-
an ystävätär Adrijanna perusti blogin conspiracy.se, jossa hän väitti löytäneensä synk-
kiä salaliittoja Marian katoamisen taustalta. Adrijanna levitti julisteita kaduille, jotka kä-
sikirjoittaja Anders Weidemann löysi ja päätti tehdä tapauksesta televisiosarjan. (Hel-
singin Sanomat 2007.) 
 
Sarja esitettiin SVT2-kanavalla, jonka alussa Marika katoaa ja hänen miehensä ja ys-
tävänsä Jatta aloittavat etsinnät. Heille paljastuu, etteivät he tunteneet Marikaa oikeas-
taan lainkaan. Esille nousee salaliittoja, toisinajattelijoita nujertavia valtiollisia organi-
saatioita. Kaikki tuntuu epätodelliselta. (Helsingin Sanomat 2007.) 
 
Jokaisen viiden jakson jälkeen esitettiin keskusteluohjelma, jossa asiatuntijat, oikeat 
poliisit ja sosiologit vastasivat heille esitettyihin kysymyksiin, sekä mahdollisiin syytök-
siin. Adrijanna puolestaan syytti televisiosarjan käsikirjoittajaa siitä, että hän oli tehnyt 
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ystävänsä Marian kohtalosta sarjan muuttamalla nimeksi vain Marikan. (Helsingin Sa-
nomat 2007.) Kaikki edelle kerrottu oli fiktiota. Sanningen om Marika oli monitasoinen 
leikki todellisuuden tasoista, joka koostui sarjasta, keskusteluista, verkkosivuista ja 
tekaistuista uutisraporteista. Tarkoitus oli päästää katsojat fiktion sisään, johdatella 
heidät oikeassa maailmassa tapahtuneisiin roolipelien kaltaisiin tilanteisiin. SVT:n tar-
koitus oli houkutella television ääreen sukupolvea, joka pelaa pelejä, mutta ei katso 
televisiota. Televisiosarja tehtiin kuin lähdekirjaksi, joka oli täynnä vinkkejä: maagisia 
symboleja, nimiä, puhelinnumeroita, väärinpäin äänitettyjä viestejä. Internetistä löytyi 
välineitä vinkkien käsittelemiseksi. Kertomuksen ja pelin tekijöiden tarkoitus oli tehdä 
kunnolla vuorovaikutteinen tarinaa. Ajatuksena oli, että tarinan seuraajat voivat mennä 
sisään fiktioon ja ottaa rooli siinä. Tv-sarja oli rakennettu kuin lähdekirja, joka koostui 
mm. maagisista symboleista, nimistä, puhelinnumeroista, väärinpäin äänitetyistä vies-
teistä. (Helsingin Sanomat 2007.) 
 
 
 
Kuva 3. Sannigen om Marikan liittyvä koodikaavio, jonka pystyi lukemaan kännykkää ladattaval-
la ohjelmalla (http://www.kolozzeum.com/forum/archive/index.php/t-134358.html, 8.9.2014). 
 
Tarina onnistui niin hyvin, että yksi tarinan seuraajista yritti jopa päästä fiktiiviseen var-
tiointifirmaan töihin lähettämällä cv:n. Nykyään televisio-ohjelmiin saattaa liittyä interne-
tissä olevia ratkomispelejä. Niiden tarkoitus on mainostaa televisiosarjaa. Sanningen 
om Marikassa tilanne oli päinvastainen, televisiosarja oli mainosta internetissä olevalle 
pelille. Tv-sarja sai 350 000 katsojaa, tuhannet ihmiset lähtivät peliin mukaan, mutta 
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asiaan vihkiytyneitä oli vain muutama sata. (Helsingin Sanomat 2007.) Sanningen om 
Marika voitti parhaan tv-palvelu Emmyn, joka luovutettiin sille Interactive Emmy gaa-
lassa 
(http://taik.fi/etusivu/palkitutmik7pohjola_mukana_emmy_palkitussa_tyoryhmassa.html) 
 
The Spiral oli iso projekti, jota oli tuottamassa seitsemän maan eri maiden televisioyh-
tiötä, mukana yleisradio, ja sarjan tapahtumat sijoittuivat useaan Euroopan maahan. 
Tarinassa katutaiteilija Arturolla on tapana järjestää tempauksia, joiden kritiikin piikki on 
osoitettu kohti suuryrityksiä ja mainosmaailmaa. Kun yksi Arturon teos tuo enemmän 
huomiota kohteelleen kuin taideteoksen sisällölle päättää Arturo järjestää megaluokan 
tempauksen. Ideana on varastaa kuusi arvokasta maalausta ympäri Eurooppaa. Inter-
netissä löytyi ohjeet kuinka taulut voi löytää. Kun maalaukset on löydetty, ne palaute-
taan takaisin taidemuseoihin.  
 
The Spiralin taulujen metsästys oli verkossa pelattava peliosuus. Netissä katsojat pys-
tyivät jäljittämään varastettujen taulujen liikkeitä. Jokainen jäljitysyritys maksoi pisteitä, 
joita pystyi ansaitsemaan tekemällä viikoittain vaihtuvia tehtäviä. Osa tehtävistä oli 
helppoja minitehtäviä, mutta mukana oli aktiivisuutta vaativia tehtäviä, kuten piirrosteh-
täviä. Jotkut tehtävät vaativat jopa jalkautumista ulkomaailmaan mm. jäljittämään tai-
devarkauksista jääneitä symboleja museoiden seiniltä. Televisiosarjoihin oli aikaisem-
min lisätty interaktiivisia osuuksia, mutta The Spiralissa televisiosarjan juoni ja peli yh-
distyivät juonellisesti ja sisällöllisesti. Mukana oli myös sosiaalisesti vaativia tehtäviä. 
(Koskinen, 3.9.2012.) 
  
Sarjassa näytteli suomalainen Tommi Korpela, joka esitti huume- ja väkivalta yksikön 
poliisia, joka tulee selvittämään taidevarkauksia Europolin taiderikosyksikköön. The 
Spiral esitettiin yhtä aikaa kahdeksassa maassa. Ajatus transmediaalisesta sarjasta 
syntyi Belgiassa, josta suurin osa budjetista myös tuli. The Spiralin tekijät halusivat 
tuoda katsojat mukaan fiktioon. Suomessa ”varastettiin” Helene Schjerfbeckin taulu 
Kalifornialainen Didrichsenin taidemuseosta. Taulu otettiin pois seinältä, jotta taideryös-
tö näyttäisi aidolta. Liikaa ei katsojia haluttu huijata, jotta he eivät menettäisi luotetta-
vuutta julkisiin tiedotusvälineisiin, mutta vahinko oli jo ehtinyt tapahtua. Sarjaan kuulu-
van Arturon luoma kuuden hengen taideyhteisö otti Yle Areenan ”hallintaan” yhdeksi 
yöksi. Monet mediat uutisoivat tapahtuman täytenä totena. Taideyhteisössä oli mukana 
viisi suomalaista larppaajaa, joka on suomalainen lyhenne sanoista live action role 
play. (Karaspää, 9.9.2012, 9.) (The Spiral, 2012. jaksot 1-5.) Larppaaminen eli roolipe-
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laaminen on 1970-luvulla syntynyt toimintamuoto, jossa roolipeliin osallistuja ottaa itsel-
leen sovitun pelihahmon roolin ja roolihahmona kuvailee tai esittää mitä hahmo puhuu, 
tekee ja ajattelee (Leppälahti, 2009, 7). Suomalaiset larppaajat olivat jo ennen sarjan 
alkua luoneet vuoden verran The Spiralin maailmaa ja levittäneet sitä hahmojensa 
kautta mm. facebookiin. (Karaspää, 9.9.2012, 9.)  
 
4 Transmediaalisen kerronnan yhtäläisyydet klassiseen kerrontaan  
 
Tässä luvussa käyn lävitse miksi transmediaalisen kerronnan kirjoittajan tulisi olla tie-
toinen klassisesta kerronnasta. Tarkastelen myös mitä yhtäläisyyksiä on transmediaali-
sella ja klassisella kerronnalla. 
 
4.1 Miksi transmediaalisen tarinan kirjoittajan tulee osata myös klassinen kerronta 
 
On mahdollista, ettei transmediaalisen tarinan kirjoittaja tunne tarinan kerronnan taus-
toja. Kirjoittaja voi olla kokenut elokuvantekijä tai kirjailija, joka haluaa laajentaa kerron-
taa myös transmediaaliseen tarinaan. Kirjailija voi tuntea roolihahmonsa paremmin kuin 
omat perheenjäsenensä ja hallita klassisen kerronnan kaavan. Mutta voi olla, kumpi-
kaan tarinan kirjoittaja ole saanut virallista koulutusta klassiseen tarinankerrontaan. Jos 
ei osaa tarinan kerronnan aakkosia, on mahdotonta olla hyvä transmediaalisen tarinan 
kirjoittaja. (Phillips, 2012, 55.) 
 
4.2 Yhtäläisyydet transmediaalisen ja klassisen kerronnan välillä 
 
Ensimmäinen asia klassisessa kerronnassa on havainto. Prosessin syntymiseen tarvi-
taan ensin havainto jostakin asiasta, jonka jälkeen havaintoa pohditaan ja kehitellään. 
(Hirvonen, 2003, 60.) Kaiken luovan työn, kuten transmediaalisen kerronnan, havain-
noin lähtökohta on ympäröivä todellisuus (Hirvonen, 2003, 30). Klassisessa dramatur-
giassa aihe on jotakin, mikä vetää kirjoittajaa puoleensa. Se on jotakin joka on jäänyt 
vaivaamaan kirjoittajan mieltä. Transmediaalisuudessa aihe on samanlainen, se on 
asia, joka on jäänyt vahvasti kirjoittajan ajatuksiin. (Vacklin ym., 2007, 165.) Teema on 
puolestaan idea, joka yhdistää kaikkia aiheita. Teema on elokuvan ydin. (Vacklin ym., 
2007, 165.) Teema on muutakin kuin henkilöhahmoja ja juonta. Esim. Romeo ja Julias-
sa teema on viha tuhoaa kaiken. Teema ei ole poika tapaa tytön. Transmediaalisessa 
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kerronnassa toimii samat lainalaisuudet kuin klassisessa kerronnassa. (Phillips, 2012, 
63-64.) Juoni on materiaalia, joka on järjestetty yhtenäisen tarinan kannalta parhaa-
seen mahdolliseen muotoon. Juonen järjestäminen sopii kaikkiin taidemuotoihin, kuten 
myös transmediaaliseen kerrontaan. (Vacklin ym., 2007, 70.) 
 
Premissi, elokuvan päälause, pääväittämä, on yhdessä lauseessa ilmaistu elokuvan 
keskeinen väittämä. Kaikki elokuvassa tulee tukea premissiä. (Aaltonen, 2003, 37-38.) 
Ensimmäiseksi kun kirjoittaa transmediaalista teosta tulee määrittää se premissi. Pre-
missin tulee olla niin selkeä, että kuka tahansa ymmärtää mistä on kyse. (Bernardo, 
2011, 21.) Ohjelmassa tulee olla ristiriita, se auttaa teosta onnistumaan. Elokuva ilman 
ristiriitaa junnaa helposti paikallaan jolloin katsoja pitkästyy. Ohjelma käsittelee ristirii-
taa, joka synnyttää elokuvan jännitteen. Toisinaan kirjoittaja joutuu hakemaan ristiriito-
ja, jotka ovat vain rakenteellisia. (Aaltonen, 2003, 38.) Konflikti on tarinan sydän, joka 
pitää kertomuksen käynnissä. Myös transmediaalisessa kertomuksessa tulee henkilöt 
laittaa ristiriitatilanteeseen. Henkilön voi laittaa tilanteeseen, jossa hän haluaa jotakin, 
muttei saa sitä. Voit tarkastella henkilöhahmoja ja miettiä mitä he haluavat eniten ja 
rakentaa sen ympärille transmediaalinen kertomus. Klassisen kerrontateorian mukaan 
on olemassa seitsemän perusristiriitaa. (Phillips, 2012, 59-60.) 
 
Taulukko 7. Peruskonfliktit. 
 
Peruskonfliktit 
Mies vastaan mies 
Mies vastaan itse 
Mies vastaan itse 
Mies vastaan yhteiskunta 
Mies vastaan yliluonnollinen 
Mies vastaan kone 
Mies vastaan kohtalo 
 
Elokuvassa henkilöiden tulee olla samaistuttavia. Jos henkilöt eivät sitä tee, heidän 
kohtalonsa elokuvan aikana on yhdentekevä. Pääasiassa henkilöhahmo muotoutuu 
kahdella eri tavalla. Ensin luodaan perusajatus tai juoni ja sen mukaan muotoillaan 
henkilöhahmo. Toinen mahdollisuus on, että ensin syntyy henkilöhahmo ja sen perus-
teella juoni. (Sundstedt, 2009, 187-188.) Luotuaan tarinan transmediaaliseen maail-
maan on aika kirjoittaa tarinaan kuuluvat henkilöt, ketä he ovat, mitä he haluavat, mikä 
  
41 
motiivi ajaa heitä eteenpäin, mistä he pitävät ja mistä eivät. Prosessi on hyvin saman-
tapainen kun kirjoitetaan hahmoja televisioon. Kirjoittajan tulee muistaa, että hän ei 
kuitenkaan kirjoita televisioon, vaan hahmon tulee muotoutua useaan transmediaali-
seen julkaisualustaan, kuten televisioon, videopeliin, todellisuuteen, radioon, internetiin 
jne. Vaarana on, että fokus katoaa ja kirjoittaja keskittyy vain yhteen julkaisualustaan ja 
sen kautta saavutettuun lopputulokseen. Transmediassa henkilöhahmojen tulee toimia 
useilla alustoilla, mutta televisiohahmojen vain televisio-ohjelman ajan. (Bernardo, 
2011, 22-23.) 
 
Synopsis on kiteytys ohjelman sisällöstä. Se on hahmotelma, jossa lukija saa käsityk-
sen ohjelman muodosta sekä ohjelman sisällöstä. (Aaltonen, 2003, 40-41.) Transmedi-
aalisessa synopsiksessa tulee ilmetä mikä rooli kullakin julkaisualustalla on. Synopsik-
sesta on käytävä selväksi miksi eri julkaisualustat on tarinaan valittu ja kuinka niitä tari-
nassa käytetään. Synopsiksen ei tarvitse olla kronologinen, se on vaihe, joka kirjoite-
taan myöhemmin. (Hayes, 2011, 4.) Synopsiksessa tulee käydä ilmi mikä on tarina, 
jonka transmediaalisen teoksen kirjoittaja haluaa kertoa, kuinka tarina tullaan kuljetta-
maan eteenpäin, mikä on tarinan kohderyhmä, kuinka yleisö on mukana kertomuksen 
maailmassa kun tarina on saatu päätökseen ja kuinka paljon kertomuksesta sijoittuu 
todelliseen maailmaan ja kuinka paljon kuvitteelliseen. (Pratten, 2011, 9-10.) 
 
Treatmentin avulla voi muodostaa kokonaisen yleiskuvan tarinasta, järjestää ja yhdis-
tää ajatukset, joita kokoomavaiheessa syntyy. Tässä työvaiheessa voi yhdistää ja voi-
mistaa haluttuja tapahtumia. Treatmentissa ei tarvitse kirjoittaa yksityiskohtaisia ku-
vauksia kohtauksista eikä dialogia. Voi kuitenkin selvittää psykologisesti miten ja miksi 
henkilöt toimivat niin kuin toimivat. Treatment on pidemmälle viety versio synopsikses-
ta. Treatmentissa kohtaukset numeroidaan kohtausluetteloksi, jotta olisi helpompi saa-
da käsitys kokonaisuudesta sekä ohjelman pituudesta. Treatment on hyvä kirjoittaa 
preesensissä, jotta olisi helpompaa ymmärtää yleisön kokemus. (Sundstedt, 2009, 65-
66.) Treatment voi olla myös ilman kohtausjakoa. Treament on synopsikse ja käsikirjo-
tuksen välimuoto. Treament voi olla muutaman liuskan mittainen, mutta myös usea 
liuskainen pidemmälle ja tarkemmin kirjoitettu. Jotkut kirjoittajat kirjoittavat treamentin 
sijaan kohtausluettelon. (Aaltonen, 2003, 108-109.) Tarinassa treamentin kirjoittajami-
nen on tärkeä vaihe käsikirjoituksen kehittämisessä. Usein se kirjoitetaan myös kol-
mannessa persoonassa. (Musburger, 2007, 225.) Transmediaalisessa tarinassa on 
syytä kirjoittaa myös aikajana, jotta tarinan tapahtumat olisi helpompi kirjoittaa. On syy-
tä kirjoittaa janalla myös tarkkoja yksityiskohtia. Näin saadaan selville kestääkö tarina 
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kymmenen viikkoa, kuukautta vai vuotta. Aikajanalle tulee kirjoittaa myös henkilöku-
vaukset. Aikajana tuo myös esille kuinka henkilöt tuleva tarinaan mukaan ja kuinka he 
mahdollisesti poistuvat. (Bernardo, 2011, 24-25.) 
 
5 Erot klassisen ja transmediaalisen kerronnan välillä 
 
Tässä luvussa käyn lävitse klassisen kerronnan erot, kun sitä verrataan transmediaali-
seen kerrontaan. Painotan transmediaalisuudesta kolmea piirrettä: interaktiivisuutta, 
tarinan rajausta sekä kuinka valtavirtayleisä saadaan katsomaan/seuraamaan trans-
mediaalista kertomusta. Olen jakanut klassisen kerronnan ja transmediaalisen kerron-
nan erot yhdeksään kohtaan. 
 
Taulukko 9. Klassisen-  ja transmediaalisen kerronnan eroja. 
 
Klassinen kerronta Transmediaalinen kerronta 
Lineaarinen Non-lineaarinen 
Fiktiivinen, sepite Fiktio ja fakta sekoittuu 
Passiivinen Interaktiivinen, kokemuksellinen 
Eheä kokonaisuus Fragmentaarinen, kaaottinen 
Yksi julkaisualusta Useita julkaisualusta 
Selkeä alku ja loppu Tarinan alku ja lopetus epäselvää 
Istutukset lunastetaan Istutuksia ei tarvitse lunastaa 
Kaikki kirjoittajan hallussa Katsojilla valtaa tapahtumiin 
Samaistuminen Syvä immersio 
 
Klassinen kerronta on aina lineaarista, yhden suoran esitystä. Lineaarisessa kerron-
nassa edetään alusta loppuu keskeytyksettä. Lineaarinen kerronta on Aristoteleen Ru-
nousopin mallinen, jossa on alku-, keski- ja loppukohta ja johon suljettu draamateoria 
perustuu. (Nygren, 2009, 2-3.) Transmediaalisessa tarinassa on useita rabbit holeja, 
joiden kautta katsoja/seuraaja pääsee tarinaan mukaan. Kerronnassa on useita reittejä, 
joita käyttäjä pystyy etenemään. Epälineaarista on kaikki se, joka pilkkoo lineaarisuutta. 
Non-lineaarisuuden muodon omaavia rakenteita ovat mm. kalanruotomalli, tähtimalli ja 
puumalli. Kaikissa näissä on fragmentaarinen kerrontamuoto. (Nygren 2009, 4-6.) Non-
lineaarisessa kerronnassa on mahdollista rakentaa useita samanaikaisia vaihtoehtoja. 
Multilineaarisessa kerronnassa tarina ei etene yhtä linjaa pitkin, vaan käyttäjän kokeilu-
jen  kautta lopputulos voi muodostua ”yrityksen ja erehdyksen” pelimäiseksi tarinaksi. 
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Vaikka käyttäjä voi valita usean eri reitin, hänellä on rajallinen mahdillisuus valita reitte-
jä ja hän päätyy niiden kautta samaan lopputulokseen. (Herkman, 2001, 147.) 
 
Klassinen draama on fiktiivistä, sepitettä. Sepitteen kannalta on olennaista se, että se 
mielletään tapahtuneen aikaisemmin, vaikka kyseessä olisi tieteiselokuva joka tapah-
tuu sadan vuoden kuluttua. Koska elokuva vetoaa suoraan näkö- ja kuuloaistiin, eloku-
va tuntuu kuin se tapahtuisi juuri sillä hetkellä. Ensimmäinen mahdollistaa elokuvan 
katselun välittömänä elämyksenä, toinen sen jäsentämiseksi mielekkääksi kokonaisuu-
deksi. ”Sepite” on alun perin tarkoittanut englannin sanaa ”fiction”, nimenomaan kirjal-
lista kerrontaa. (Bacon, 2004, 18-19.) Transmediaalisessa fiktio ja fakta sekoittuvat 
kuten ohjelmassa Sanningen om Marika (Helsinigin Sanomat, 4.12.2997) ja The Spiral 
(Avola, 2012). Transmediaalisessa rakenteessa fiktiivisellä maailmalla on mahdollisuus 
mennä mukaan todelliseen maailmaan (Dena, 2004, 4). Sama tapahtuu pervasiivisissa 
ARG-peleissä, jotka voivat olla osa transmediaalista kerrontaa (Montola ym., 2009, 37-
38). Pervasiivinen kerronta ja pelaaminen käyttää hyväkseen kaupunkikulttuuria, tekni-
siä innovaatioita ja –laitteita. Se hyödyntää mobiiliteknologiaa, internetiä, sosiaalista 
mediaa, performance-taidetta, yhdistelee niitä ja muokkaa uusia pelimaailmoja ja ker-
rontatapoja. Pervasiivisten pelien kirjo on laaja yksinpelattavasta mobiilipelistä laajoihin 
taiteellisiin ja poliittisiin, todellisuuteen sijoittuviin peleihin. (Montola ym., 2009, 7.) 
 
Klassinen kerronta on luonteeltaan passiivista ja siinä on ennalta määrätty loppu. Kat-
soja seuraa passiivisena mitä valkokankaalla tapahtuu. Transmediaalinen kerronta on 
interaktiivista ja se on myös kokemukseltaan aktiivista, käyttäjä voi vaikuttaa juoneen. 
Tarinan voi sisältää useita loppuja. (Miller, 2008, 19.) Juha Herkman (Herkman, 2001, 
147) kuvasi interaktiivisuutta viestintätapahtumatilanteeksi, joka tapahtuu kahden suun-
taisesti yleisön ja median välillä. Transmediaalisessa kerronnassa yleisöllä on esim. 
mahdollisuus lähettää viestejä, valokuvia, videoita, musiikkia ja piirroksia tarinan rooli-
henkilöille. Yleisöllä saattaa olla mahdollisuus keskustella reaaliaikaisesti roolihenkilöi-
den kanssa ja yrittää auttaa heitä. Yleisöllä voi olla mahdollisuus osallistua pelillisten 
ongelmien ratkaisemiseen. Interaktiivisuudessa käyttäjä voi myös itse valita reittinsä ja 
tehdä tuotoksia julkiseen levitykseen. Tietokonepeleissä pelaaja voi vaikuttaa pelisuori-
tuksellaan pelin lopputulemaan. Interaktiivisuus vaatii aktiivisuutta ja muuttaa katselijat 
käyttäjiksi. Herkman jatkaa (Herkman, 2001, 147), että transmediaalisessa kerronnas-
sa on mahdollisuus rakentaa useita samanaikaisia vaihtoehtoja, joista käyttäjä voi vali-
ta oman reittinsä ja samalla muotoilla kertomuksen rakenteen ja lopputuloksen. Multili-
neaarisessa kerronnassa tarina ei etene yhtä linjaa pitkin, vaan käyttäjän kokeilun kaut-
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ta lopputulos voi muodostua ”yrityksen ja erehdyksen” pelimäiseksi tarinaksi. Janne 
Kaakinen (Cris Crawford, Kaakisen mukaan 2002, 6) jakaa interaktiivisen prosessin 
kolmeen osaan: vastaanotto, käsittely ja informaation lähettäminen.  
 
Pervasiivinen ARG-kerronta ja pelaaminen käyttää hyväkseen kaupunkikulttuuria, in-
teraktiivisuuteen liittyviä teknisiä innovaatioita ja -laitteita. Se hyödyntää mobiiliteknolo-
giaa, internetiä, sosiaalista mediaa, performancetaidetta, yhdistelee niitä ja muokkaa 
uusia pelimaailmoja ja kerrontatapoja. Pervasiivisten ja ARG-pelien kirjo on laaja yksin 
pelattavasta mobiilipelistä laajoihin taiteellisiin ja polittisiin , todellisuuteen sijoittuviin 
peleihin. (Montola ym., 2009, 7.) 
 
Klassinen kerronta on luonteeltaan eheää. Tapahtuminen välillä on tiivis yhteys ja koko 
rakenne on tiheä ja suljettu. Draamallisessa rakenteessa katsojalla on mahdollisuus 
elää elokuvan mukana, jännittää, kokea iloa ja tuskaa. Draamallinen rakenne on teho-
kas tapa välittää viesti katsojalle. Se tehoaa, koska katsoja saa tilaisuuden elää eloku-
van mukana. Draamallinen rakenne on perinteisen elokuvan valtavirtaa. (Aaltonen, 
2003, 51-52.) Transmediaalinen kerronta on puolestaan fragmentaarista ja kaoottista. 
Transmediaalinen tarina koettelee katsojan kykyä seurata tarinaa esim. twitterissä, 
blogeissa, ja webisodeissa. Mitä fragmentaarisempi tarina, sitä vaikeampi mainstream-
yleisön on seurata tarinaa. Jotta katsoja olisi helppo seurata fragmentaarista tarinaa, 
tulee tarinan eri osista olla hypertekstuaalisesti eri osista linkki muille tarinan sivustoille. 
Jos webisodit kulkevat juonellisesti, on hyvä kerrata mitä on aikaisemmin tapahtunut. 
Näin toimitaan usein klassisissa televisio-sarjoissa. Fragmentaarisessa kertomuksessa 
tulee olla tarkkana esim. sähköpostien lähettämisessä. Käyttäjän tulee helposti tietää 
minne sähköposti pitää lähettää. (Phillips, 2012, 106-107.) 
 
Klassisella draamalla on usein vain yksi julkaisualusta, mutta se voi olla myös laajempi 
kokonaisuus. Klassisessa kerronnassa saman elokuvan eri tuotteet esim. elokuva, vi-
deopeli ja sarjakuva tuottavat lopputuloksen jossa kokonaisuus on vähemmän kuin 
yksittäiset osat. Transmediaalisessa kertomuksessa taas osien summa on enemmän 
kuin yksittäiset osat. Transmediaalisessa tarinassa on useita julkaisualustoja. Niitä yh-
distää yhteinen tarina, eikä niiden sisällössä ole päällekkäisyyksiä. (Pratten, 2011, 2.) 
Transmediaalisessa kertomuksen voi välittää informaatiota esim. sarjakuvien, videope-
lien, elokuvan, webisodien ja web-sivustojen kautta (Pratten, 2011, 13). Tarinaa voi 
kuljettaa myös yhteisösivustolla, televisiossa, sosiaalisessa mediassa ja virtuaalimaa-
ilmassa (Hayes, 2011, 6.) 
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Klassisessa kerronnassa on selkeä alku ja loppu, joiden välillä kerrotaan halutut asiat 
(Keränen ym., 2000, 35). Kerronnan elementtejä ei voi muuttaa, koska kerronta on 
lineaarista (Miller, 2008, 19.) Transmediaalisessa tarinassa alkua ja loppua ei ole tark-
kaan määrätty. Kerronta on non-lineaarista, jossa käyttäjä voi tulla mukaan useista eri 
kohdista. (Nygren, 2009, 4-6.) 
 
Klassisessa tarinankerronnassa tulee lunastaa istutukset, jos niitä on tehty elokuvan 
aikana. Istutuksella tarkoitetaan esim. tarinassa näytettyä asetta, jolla tulee olla merki-
tystä myöhemmässä juonessa. Jos asetta ei käytetä, se on turha elementti juonen 
kannalta ja se voidaan poistaa. (Phillips, 2012, 76.) Vaatii taitoa tehdä istutukset huo-
maamattomasti. Kuitenkin niin, että katsoja pitää niitä itsestään selvänä osana kerto-
musta. (Sundstedt, 2005, 124.) Transmediaalisessa tarinassa istutuksia ei tarvitse lu-
nastaa. Tarinassa saattaa olla useita elementtejä, jotka eivät ole tarinan kannalta rele-
vantteja. Katsoja unohtaa helposti, ettei esim. aseella olekaan mitään käyttöä. (Phillips, 
2012, 76.) Tarinassa ei kuitenkaan saa olla ristiriitaa eri julkaisualustojen kesken (Phil-
lips, 2012, 15). 
 
Klassisessa tarinassa kaikki on kirjoittajan hallussa. Yleisö seuraa tarinaa, jonka kirjoit-
taja on luonut alusta loppuun. (Miller, 2008, 19.) Tarinassa on ongelma, joka selvite-
tään tarinan aikana (Keränen ym., 2000, 35). Transmediaalisessa kerronnassa on usei-
ta vaihtoehtoja seurata tarinaa, eikä tarinan lopputulema ole ennalta määrätty. Trans-
media on luonteeltaan aktiivista. Käyttäjillä on valtaa tapahtumiin, eikä tarinaa ole lyöty 
ennakolta loppuun. Lopputulos on isompi kuin osiensa summa. (Miller, 2008, 19.) 
 
Samaistuminen on perinteisessä kerronnassa peruselementti. Tarinassa tulee olla 
päähenkilö, johon katsoja voi samaistua. (Aaltonen, 2003, 51.) Jotkut roolihahmot pyr-
kivät luomaan samaistumisen ennen ensimmäistä repliikkiä. ”Kuka voittaa”-tarinassa 
on hyvin tärkeää saada aikaan samaistuminen päähenkilöön. Päähenkilöä kohtaa on 
suurta kiinnostusta, usein sympatiaa sekä empatiaa. Katsojien on ennen kaikkea sa-
maistuttava päähenkilön tunne-elämään. Käsikirjoittajan tulee luoda tilanteita, joissa 
katsoja voi samaistua päähenkilöön. Niissä katselija voi olla ”kahden” päähenkilön 
kanssa. (Sundstedt, 2009, 200-201.) Transmediaalisessa tarinassa on tavoite saada 
käyttäjän syvemmälle, eli immersio (Bardzell, 2007, 307). Immersio tarkoittaa koke-
musta, jolloin fiktion ja todellisuuden raja hämärtyy, eikä ainoastaan kertomuksen ja 
mahdollisen ARG-pelin, vaan myös tarinan ja kaupallisuuden, kirjoittajan ja yleisön 
  
46 
(Rose, 2011, 15). Peleissä voidaan käyttää monenlaista tekniikkaa mm. mobiilia, blo-
geja, sosiaalista mediaa ja web-sivustoja (Bardzell, 2007, 307-308). Prattenin mukaan ( 
Jackien Turner, Prattenin mukaan, 2011, 63-64) immersio ei ole oikea sana kuvaa-
maan käyttäjän uppoutumista tarinaan. Hänen mielestään oikea sana on käyttäjän mie-
lenkiinnon ylläpito. Se luo käyttäjässä uteliaisuutta ja jännitettä. Katsojassa tapahtuu 
liikutusta kun henkilöhahmot ovat koskettavia. Tarinaa laajennetaan johdattamalla käyt-
täjä usealle julkaisualustalle. Yllätyksen pitävät katsojan liikkeessä tarinan suhteen. 
Hyödylliset pelien palkinnot ovat osa tarinaa. Millerin mukaan (Miller, 2008, 374-365) 
ympäristö on tärkeä elementti immersiossa, sen sijaan, että käyttäjä katselisi tarinaa 
vain valkokankaalta. Immersioympäristä voi olla virtuaalinen, keinotekoinen ympäristö, 
joita luodaan useilla eri variaatioilla ja tekniikoilla. Jossain yhteydessä virtuaalimaailmat 
vaativat käyttäjältä vahvaa sitoutumista. Tarinassa voi animaatiohahmoilla olla virtuaali 
maailmassa tärkeä merkitys. Usein immersion antavat virtuaaliset maailmat ovat moni-
aistisia, eli käyttäjä kokee asioita usein eri tavoin. Traditionaalinen elokuva käyttää vain 
kuuloa ja näköä aistimaan lopputulosta, mutta immersio antaa myös kokemuksen myös 
koskettamisesta, mikä tekee lopputuloksesta syvemmän. 
 
6 Kongo 0900 konsepti 
 
Tässä luvussa käyn lävitse Kongon syntyvaiheita, Kongon synopsiksen sekä konsep-
tin. Käyn lävitse myös konseptin kirjoittamisen prosessia ja valittuun kerrontamuotoon 
vaikuttaneita tekijöitä.  
 
6.1 Kongon syntyä 
 
Aloittaessani 2007 kirjoittaa konseptia Kongo 0900 toimin intuitiivisesti, kuten olen toi-
minut koko kirjoittajaurani. En ollut aikaisemmin kirjoittanut konseptia. En aluksi edes 
tiennyt, että kirjoitin konseptia ja millainen sen muoto olisi. Teokselleni ei ollut selkeää 
dramaturgista mallia. Kirjoitettuani konseptia pari vuotta, ymmärsin mitä olin todellisuu-
dessa tekemässä. Kyseessä oli transmediaalinen, kaikkialle levinnyt, arkimaailmaa ja 
pelillisyyttä hyödyntävä osallistava draama, joka käyttää useaa sähköistä julkaisualus-
taa sekä todellisuutta julkaisualustana. Kirjoitin konseptini Kongo 0900:n ja vasta sen 
jälkeen suoritin Medianomi AMK opintojakson, joissa käsiteltiin fragmentaarista kerron-
taa ja interaktiivisuutta. Kurssin jälkeen pystyin palaamaan konseptin kirjoittamiseen 
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uudella otteella, myös pelisuunnittelukurssi antoi minulle hyvää pohjaa konseptointia 
varten, vaikka konseptini ei olekaan peli, vaan draama, joka hyödyntää kerronnassa 
arkimaailmassa pelattavaa pelikohtausta. Opintojakso avasi minulle pelimaailman vuo-
rovaikutteisuuden, katkelmallisen kerronnan mahdollisuudet ja kuvataidetta lähestyvän 
visuaalisuuden. Lopulta konseptini sisälsi runsaasti fragmentaarisia kerronnallisia rat-
kaisuja, yhden ARG-pelikohtauksen, jossa etsitään yhtä tarinan henkilöistä sekä yhden 
peukutusvaalin, joka vaikuttaa siihen kuka Kongosta pelastetaan. 
 
6.2 Zairesta Kongoon ja päähenkilöiden synty 
 
Aloin kirjoittaa televisioelokuvaa 2007, työnimenä oli Zaire. Koko tarinan lähtökohtana 
oli sana Zaire, joka edusti minulle jotain tuntematonta, synkkää, väkivaltaista ja pime-
ää. Mielessäni liitin Zaireen myös jatkuvan sodankäynnin ja asuin kulmillani Helsingin 
Hermannissa asuvat hyvin rotevat ja hyvin tummaihoiset afrikkalaiset, jotka vaikuttivat 
pelottavilta.  
 
Zaire oli muuttanut vuonna 1998 nimensä Kongon demokraattiseksi tasavallaksi. Muu-
tin tarinani nimeksi Kongo, vaikka se tarkoittaa Kongon demokraattisen tasavallan 
naapurivaltiota. Perehdyttyäni Kongon demokraattisen tasavallan historiaan ja nykyi-
seen tilanteeseen, huomasin sen sopivan tarinani sisältöön. Maassa oli valtavasti köy-
hyyttä, olot olivat sekasortoiset, maassa oli paljon luonnonrikkauksia, joiden omistuk-
sesta käytiin välillä verisiä taisteluja naapurivaltioidenkin sekaantuessa taisteluihin. 
Kongon demokraattisessa tasavallassa kaikki tuntui olevan kaaosmaisessa tuhonkier-
teessä. Nimi oli hyvä metafora tarinalleni, joka kertoisi sodan tuhoisuudesta, sivistyk-
sen rappiosta ja ihmisten vastuuttomuudesta. 
 
Halusin kertoa Zairessa sodasta. Halusin tuoda sotatarinani tähän päivään, tuoda esille 
näkökulmia, jotka kertoisivat tuoreempaa tarinaa kuin elokuvat Suomen sisällissodasta 
ja toisen maailman taisteluista. Päätin, että yksi henkilöistä olisi rauhaturvatehtävissä 
haavoittunut suomalainen sotilas. Olin seurannut muutaman vuoden ajan rauhaturva-
tehtävissä tapahtuneita muutoksia, suomalaisia sotilaita lähetettiin entistä vaikeampiin 
kriisipesäkkeisiin. Samaan aikaan olin tutustunut amerikkalaisia sotilaita vaivaan trau-
mastressiin. Traumastressillä tarkoitetaan sotilaan henkisiä vaikeuksia sopeutua arki-
elämään sotakomennuksen jälkeen. Oireina ovat unettomuus, flashback -näyt sotati-
lanteista, ahdistuneisuus ja masentuneisuus. Lisäsin roolihenkilölleni vielä fyysisen 
vamman, toisen jalan amputoinnin. Henkisesti oireilevan entisen rauhanturvaaja vam-
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ma ei näy ulospäin, mutta jalaton sotilas muistuttaa meitä konkreettisesti sodan jul-
muudesta. Halusin, että vammautunut rauhanturvaaja on nainen, koska mielestäni on 
omituista, että naiset haluavat vapaaehtoisesti armeijaan ja sotilaskomennuksille. Toi-
saalta ymmärrän sodasta viehättymistä, halua kokea jotain äärimmäistä. Uutiskuvat 
konekiväärejä olalla kantavista ”tosi kovista jätkistä” tekevät myös minuun vaikutuksen. 
Näin syntyi roolihenkilö Titta, 30-vuotias, rullatuolilla liikkuva vaalea pitkähiuksinen nai-
nen, joka on vammautunut henkisesti ja fyysisesti rauhanturvatehtävissä Kongossa. 
 
Päähenkilöksi valitsin nuoren pojan, jonka sotakokemukset perustuvat videopeleihin. 
Syntyi roolihenkilö Sande, 24-vuotias, helsinkiläinen elämäntapavetelehtijä ja sotavi-
deopeliaddikti, joka ei halua kanta vastuuta mistään. Sandella on vain oikeuksia. Rooli-
hahmon esikuvina toimivat nuoret, joita olin tavannut työpaikallani Mediakylpylässä. 
Mediankylpylä on Helsingin kaupungin opetusviraston työpaja, jonka kohderyhmänä 
ovat 15-24 vuotiaat nuoret, jotka ovat syrjäytymisvaarassa. Itse en ollut pelannut vielä 
2007 teräväpiirtokonsolien sotapelejä, mutta olin seurannut parin vuoden ajan, kuinka 
teini-ikäinen poikani pelasi Counter-Strike nimistä sotapeliä internetissä. Peli tuntui 
olevan hyvin addiktoiva ja jouduin rajoittamaan poikani pelaamista. Poikani opetti mi-
nulle pelissä käytettävää termistö, jota kirjoitin myöhemmin Sanden dialogiin. Sande 
pelaa addiktin tavoin internetissä 3D Kongoa, ultraraakaa sotavideopeliä. 
 
Kolmanneksi henkilöksi valitsin entisen palkkasotilaan, entisen muukalaislegioonalai-
sen. Näin saisin kolme tuoretta suomalaista näkökulmaa sodankäyntiin. Hahmo pyöri 
pitkään mielessäni ja oli todella vain hahmo. Alkaessani kirjoittaa henkilöitä muutin 
hahmoa niin, että Mutikainen, 45-vuotta, vain esitti entistä muukalaislegioonalaista. 
Hän ei ole käynyt edes armeijaa Suomessa epätasapainoisen persoonallisuutensa 
vuoksi. Henkilöhahmosta tuli näin kiinnostavampi, hän yrittää esittää jotain muuta kuin 
on. Samalla ristiriita Titan ja Mutikaisen välillä kasvoi draamallisemmaksi. Mutikainen 
väittää olleensa sotimassa Kongossa muukalaislegioonalaisena. 
 
Babacar, 24-vuotias entinen Kongon demokraattisen tasavallan kansalainen tuli tari-
naan viimeisenä. Hahmo syntyi tarinaan liittyvän 3D Kongo sotavideopelin kautta. 3D 
Kongo-pelin koukku on, että siinä pelaaja pääse olemaan lapsisotilas. Pelaaja tapaa, 
tuhoaa ja raiskaa. Babacar on ollut lapsisotilas, mutta jalkapallotaitojensa ansiosta hän 
selviytyi maansa nuorten jalkapallonmaajoukkueeseen. Suomessa pidetyssä nuorten 
MM-turnauksessa Babacar loikkasi Suomeen ja sai turvapaikan. Lapsisotilaskokemuk-
set eivät kuitenkaan jätä Babacaria rauhaan, vaan hänen psyykensä ailahtelee jatku-
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vasti.  Babacarin hahmon taustalla on oikeasti Suomessa tapahtunut loikkaus nuorten 
MM-kisoissa, jossa sisällissodan runteleman Norsunluurannikon nuorisojalkapalloilijoita 
anoi turvapaikkaa Suomesta. 
 
6.3 Talo Kongo ja 0900 
 
Kehitin ajatuksen talosta, jossa kaikki henkilöni kohtaisivat. Annoin talolle nimeksi Kon-
go. Ideani pohjana oli lukemani Helsingin Sanomien artikkeli rappiotalosta Joensuu 
läheisyydessä. Talo sijaitsi erityksessä sivistyksestä ja sinne oli sijoitettu asukkaat, 
jotka eivät sopeutuneet asumaan missään muualla. Talosta lähdettiin sen omistajan 
mukaan vain vankilaan tai hautausmaalle. Omistaja oli haalaripukuinen mies, joka ke-
räsi vuokrat ja piti taloa jotensakin asumiskuntoisena. Mies mainosti olevansa asukkai-
den viimeinen toivo. Sain samalla tarinaani henkilöhahmon, Raato-Ropposen. 
 
Lisäsin numerosarjan 0900 Kongo-sanan perään luettuani Helsingin Sanomista TE-
keskusten uudesta luokituksesta. 0900 numerosarja asiakkaan kohdalla tarkoitti rajalli-
sia palveluja saavaa henkilöä. Tällaisiksi luokiteltiin alkoholistit sekä muut ongelmalliset 
henkilöt, joilla ei katsottu olevan enää mahdollisuuksia työmarkkinoilla. Päähenkilöni 
Sande saa tarinassani 0900 luokituksen ja joutuu jo 25-vuotiaana yhteiskunnan hylki-
öksi.   
 
Vaikka minulla oli tarinan päähenkilöt olemassa, en vielä tiennyt mitä tarinassa tulisi 
tapahtumaan. Raamina oli, että tarinan tapahtumat sijoittuivat lähitulevaisuuteen ja 
päähenkilöni Sande pakkosijoitettaisiin Helsingistä Pohjois-Karjalalaiseen kuntaan. 
Kehitin tarinan ja kirjoitin synopsiksen tuntiseen televisioelokuvaan, jonka lähetin Yleis-
radioon. TV1 oli kiinnostunut tarinani vammautuneesta henkilöstä, Titasta, ja kanava 
tilasi treatmentin onnettomuudessa vammautuneen henkilön parisuhteen loppumisesta. 
Tarinasta karsittiin kokonaan lähitulevaisuuteen sijoittuva maailma, sota ja rauhantur-
vaamisteema. Mutta vaikka Kongo-projekti eteni, olin tyytymätön. Keskeisin syy oli te-
levisioelokuva, jonka sisällön Yleisradion oli muuttanut. Aiheeni tuntui valuvan huk-
kaan. Keksin idean tarinankerronnasta, jossa tapahtuisi pääosin internetissä. Se oli 
väline, jota en ollut vielä hyödyntänyt. Hahmottelin kerrontamallia ja samalla tunsin, 
kuinka osaamiseni palaset olivat loksahtamassa kohdalleen. Kokemukseni elokuvasta, 
kuunnelmasta ja kaunokirjallisuudesta tulisi hyödynnettyä samanaikaisesti ja kiinnosta-
valla tavalla. Sekoitin tarinaan fiktiota ja faktaa ja muutin kerronnan sirpaleiseksi, vi-
deopätkistä, äänikatkelmista, valokuvista, uutissähkeistä, musiikista sekä internetsivus-
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toista ja blogeista muodostuvaksi kokonaisuudeksi. 
 
Tällä hetkellä Kongo 0900 on transmediallinen draamakonsepti sekä käsikirjoitus, joka 
osallistaa pelillisesti, käyttää arkimaailmaa julkaisualustanaan, sekoittaa fiktiota ja fak-
taa, tapahtuu reaaliaikaisesti ja sisältää useita vuorovaikutteisia elementtejä. Kongo 
0900:n  kerronta tapahtuu internetissä, pääosin sosiaalisessa mediassa, televisiossa, 
radiossa, printtijulkaisuissa sekä reaalimaailman sijoitetuissa viesteissä. Olen saanut 
konseptin kirjoittamiseen kaksi apurahaa. 
 
6.4 Kongon muodosta 
 
Konseptini Kongo 0900 noudattaa multilineaarista kerrontaa, katselija voi valita reittinsä 
vapaasti, muotoilla kertomuksen rakenteen puumallin mukaisesti, mutta voi kuitenkin 
peukutuskisa avulla vaikuttaa lopputulokseen. Konseptissa on elementtejä, jotka olen 
tietoisesti jättänyt auki ja niiden on tarkoitus rakentua tarinan toteuttamisen aikana 
saadun palautteen perusteella. Tarkoitus on, että seuraavan päivän sosiaalisen medi-
aan tulevat videoklipit voivat muuttua edellisillan internetissä tapahtuneen keskustelun 
pohjalta. Vaikka olen kirjoittanut tarinalle selkeän lopun, olen jättänyt konseptiin tarinal-
le mahdollisuuden edetä myös aivan uusin suuntiin, jos tarinan toteutuksen aikana il-
menisi kiinnostavia näkökulmia seuraajien tuottamina, joita en ole osannut ottaa huo-
mioon.  
  
6.5 Johdanto Kongo 0900:n maailmaan  
 
Olet kuullut huhun, että Helsinki aikoo kustannustehokkuus syistä ulkoistaa tuottamat-
tomia asukkaitaan muualle Suomea. Luet Helsingin Sanomista yleisönosastosta kirjoi-
tuksen, jossa vaaditaan selvitystä ulkoistamisasiasta, kirjoittajana on tunnettu suoma-
lainen kansalaisaktivisti. Kansalaisaktivistin kirjoituksessa väitetään, että Helsinki on jo 
tehnyt sopimuksen Pohjois-Karjalaisen kunnan kanssa, joka mahdollistaa ongelma-
asukkaiden siirtämisen ulkoistamiskuntaan. 
 
Netissä keskustelu käy kuumana, sillä Sande, 24v, on taltioinut käyntinsä TE-
toimistossa (ent. työvoimatoimisto). Sande on saanut koodinumeron 0900, eli hänelle 
tarjotaan vain rajattuja palveluja, käytännössä hänet jätetään vaille yhteiskunnan palve-
luja. Koodinumero 0900 on tällä hetkellä Suomessa oikeasti käytössä. Sanden videolla 
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virkailija ilmoittaa, että jollei Sande työllisty tai hanki opiskelupaikkaa kuukauden sisäl-
lä, häntä uhkaa pakkosiirto ulkoistamiskuntaan. Kaiken lisäksi Sandella on graffitisak-
koja rästissä usean tuhansien eurojen arvosta. Tervetuloa, olet mukana Kongo 
0900:ssa. 
 
6.5.1 Synopsis 
 
Päähenkilö Sande, 24v, on helsinkiläinen, kalliolainen sosiaalituen varassa elävä pe-
russäätäjä, työtön, räppääjä, videopeliaddikti, graffitimaalari ja bilettäjä. Sanden tyttö-
kaveri Mira, 17v, haaveilee julkkiksen urasta. Sanden juuret ovat Pohjois-Karjalassa, 
josta hän muutti alkoholiongelmaisen äitinsä kanssa yläasteikäisenä Helsinkiin.  
 
Sande sosiaalituesta riippuva elämä katkeaa, kun hänet päätetään ulkoistaa säästö-
toimenpiteenä Pohjois-Karjalaan. Liperin kunnan talous on kuralla ja se myy ulkoista-
mispalveluja koemielessä Helsinkiin. Helsinki maksaa Liperille, jotta se huolehtii helsin-
kiläisistä 0900 tapauksista. Ratkaisu on kummallekin kunnalle taloudellisesti kannatta-
va: Liperille jää voittoa kustannusten jälkeen ja Helsingille ongelma-asukkaan asutta-
minen ulkokuntaa tulee edullisemmaksi. Sande kuuluu ensimmäiseen ulkoistamisryh-
mään, jonka muut jäsenet ovat rappioalkoholisteja. 
 
Sande päätyy Kongoon, liperiläiseen rappiotaloon, josta edetään vain vankilaan tai 
hautausmaalle. Kongo sijaitsee erillään kaikesta asutuksesta, lähimpään naapuriin on 
matkaa 30 km. Alueen vesivarat ovat heikkolaatuiset ja vatsataudit ovat asukkaiden 
jatkuva riesa. Kongon keskeiset asukkaat ovat Titta, 30v, Afrikan Kongossa vammau-
tunut ja pyörätuolissa oleva entinen rauhanturvaaja, Mutikainen, 45v, sekakäyttäjä ja 
patologinen valehtelija, joka väittää olevansa entinen muukalaislegioonalainen sekä 
Babacar, 24v, Afrikan Kongon entinen lapsisotilas. Sande puolestaan pelaa addiktin 
tavoin 3D Kongo-nimistä videosotapeliä. Kongo-talon omistaa Raato-Ropponen, 55v, 
joka muonittaa Kongon väestön silloin kun muistaa. Kongo on Tmi Ropposelle hyvä 
liiketoimi, jonka kunta on häneltä tilannut.  
 
Sande haluaa takaisin Helsinkiin ja hän onnistuu karkaamaan Kongosta varastamalla 
Ropposen pakettiauton, mutta pojan karkuyritys tyrehtyy dieselin loppumiseen. Karku-
yrityksellä ja riidalla Ropposen kanssa Kongon asukkaiden simputtama Sande lunastaa 
kuitenkin paikkansa kongolaisten keskuudessa. Titta ja Mutikainen edustavat eri leirejä, 
jonka taustalla on suuruudenhullun Mutikaisen epäonnistunut Titan valloittaminen, hy-
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vällä ja pahalla. Babacar kulkee omia polkujaan ja hänet jätetään rauhaan, koska Ba-
bacarilla huhutaan olevan magiataitoja. 
 
Titta tutustuttaa umpikaupunkilaisen Sanden metsästyksen ja kalastuksen saloihin. 
Erätaidot ovat Kongossa myös hyvä keino hankkia lisäravintoa. Mutikaiselle on puoles-
taan jatkuvaa kismaa Ropposen kanssa. Ropposella puolestaan entisen aviosiippansa 
Sika-Juntusen kanssa, joita yhdistää vielä yhteinen koira, labradorinnoutaja Felix. 
 
Titta kärsii rauhanturvatehtävänsä aiheuttamasta traumastressistä ja hänen mielialansa 
vaihtelevat nopeasti, unissaan hän palaa yhä uudelleen Kongoon. Sanden suurin on-
gelma Kongossa on katkovat internet-yhteydet ja niiden aiheuttamat katkokset netin 
kautta pelattavan 3D Kongo:n pelaamisessa. 3D Kongo on ultraraaka sotapeli, jossa 
pelaaja voi olla julma lapsisotilas Kongossa. Sande on pelin koepelaajia. Pakolliset 
pelikatkokset aiheuttavat Sandelle raivokohtauksia, jolloin hän kärsii pelaamattomuu-
den aiheuttamista vieroitusoireista. 
 
Taivaan lahjana Sanden avuksi ilmestyy helsinkiläinen poliitikko Jouko Kuikka, 40v, 
joka hakee uutta nostetta ryvettyneelle poliittiselle uralleen ”pelastamalla” Sanden ta-
kaisin Helsingin ”paratiisiin”. Kuikka tekee kuvaajansa kanssa samalla televisiorepor-
taaseja Kongo-talon tilanteesta. Samaan aikaa Liperin paikalliset asukkaat saavat tar-
peekseen Kongon asukkaista, jotka ovat nyt ”Helsingin herrojen suojeluksessa”.  Huhut 
Kongon elämästä leviävät kyläläisten keskuudessa, orgioita, uhrauksia ja noituutta, 
vaikka huhujen todenperäisyydellä ei ole mitään tekemistä todellisuuden kanssa. Kon-
go joutuu satunnaisten hyökkäysten kohteeksi. Paikallispoliitikko Sika-Juntunen ajaa 
äänekkäästi piikkilanka-aitoja ja vartioita Kongon ympärille. 
 
Sanden ja Titan välit lämpiävät, mutta ei fyysiselle asteelle. Sande tuntee saaneensa 
Kongossa elämäänsä sisältöä, vaikka ei halua sitä itselleen myöntää. Titan vammai-
suus on herättänyt Sandessa ensimmäistä kertaa myös vastuuntuntoa, jota hänellä ei 
ole aikaisemmin ollut. Kuikka on saamassa kaiken Helsingissä valmiiksi, mutta päättää 
muuttaa Sanden pelastamisen peukutuskisaksi, jossa katsojat/seuraavat voivat äänes-
tää pelastettavan henkilön. Peukutuskisan voittaja pääsee Helsinkiin, saa upean asun-
non sekä itselleen sopivan työpaikan. 
 
Mutikainen aiheuttaa tarinan lopussa lopullisen konfliktin Ropposen kanssa, Mutikainen 
syö Ropposen koiran Felixin. Kylällä leviää huhut koiran syönnistä. Huhusta seuraa 
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lynkkaus, jonka tuloksena Kongo poltetaan ja Mutikainen saa surmansa. 
 
6.5.2 Kerrontamuodosta 
 
Kongo 0900 on kertaluonteinen ohjelmakokonaisuus, 105 päivää, joka ei ole toistetta-
vissa. Tavoite on tuottaa nuorille, pääkohderyhmä 15-25v, teknisesti ja pelidramaturgi-
sesti tutulla tavalla tarina, joka avartaa kohderyhmän yhteiskunnallista näkemystä. 
Kongo 0900:ssa transmediaalinen muoto ja fragmentaarinen kerrontatapa tukevat 
draaman sisältöä ja rikkoo perinteistä käsitystä tarinankerronnasta.   
 
Kaikki videomateriaali mitä Kongo 0900:ssa käytetään ja nähdään, on roolihenkilöiden 
tai tarinan katselijoiden tuottamaa. Kuvamateriaalin tuottamiseen käytetään tietokonet-
ta, videokameraa, kännykkäkameraa ja web-kamera. Tarinassa hyödynnetään myös 
valvontakameroiden taltioimaa materiaalia. Draama ei siis sisällä lainkaan perinteisen 
kuvausryhmän tuottamaan ulkopuolisen tarkkailijan kuvamateriaalia. 
 
Vaikka Kongo 0900 draamana pyrkii jäljittelemään sosiaalisen median kautta muodol-
taan todellisuutta ja sekoittumaan osaksi sitä, se ei rakennu sen varaan. Tarinan seu-
raamisen kannalta ei ole oleellista, mitä uskoo todeksi ja mitä ei. Mutta jos fiktio ote-
taan faktana ja se herättää keskustelua, olen onnistunut erityisen hyvin, koska tarina 
käsittelee arkoja aiheita: hankalien asukkaiden asuttamista eristyksiin epäinhimillisiin 
olosuhteisiin, tuottamattomien henkilöiden ulkoistamista yhteiskunnasta, rauhanturvaa-
jien vammautumista sekä globaalia vastuuta. 
 
Transmediallinen muoto, vuorovaikutteisuus ja pelillinen osallistuminen antavat katseli-
jalle mahdollisuuden siirtyä aktiivisempaan seuraajan tai pelaajan rooliin. Katselija, 
seuraaja tai pelaaja voi alkaa seurata tarinaa missä vaiheessa tahansa. He saavat kai-
ken aiemman tapahtumamateriaalin nähtäväkseen internetin kautta, joten he pääsevät 
nopeasti mukaan tapahtumiin. Tarinan aktiivisia seuraajia rekrytoidaan sosiaalisen me-
dian sekä yhteistyö radio- ja televisiokanavien kautta.  
 
6.5.3 Neljä tuotantovaihetta  
 
Kongo 0900:n tuotanto jakautuu neljään vaiheeseen: pre-vaihe, 1., 2. ja 3. vaihe. Kol-
mas vaihe, joka kestää 6 viikkoa on tarinan ydin ja aktiivisin vaihe. Muiden vaiheiden 
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keskeinen tarkoitus on sulauttaa Kongo 0900-maailma osaksi todellisuutta, herättää 
huomiota ja saada keskustelua aikaan sekä valmistaa katsojia kolmanteen vaiheeseen. 
 
6.5.4 Pre-vaihe 
 
Pre-vaihe on esivalmisteluvaihe, jonka kesto on n. 6kk. Sen aikana laaditaan päähenki-
lö Sandelle henkilökuvan mukaiset profiilit sosiaaliseen mediaan (Facebook, Youtube, 
Myspace, Instagram). Sivut aktivoidaan heti, jotta hänen digitaalista jalanjälkeä ehtisi 
rakentua mahdollisimman paljon. Sanden henkilöhahmo pyritään luomaan sosiaaliseen 
mediaan mahdollisimman uskottavaksi kavereineen, elämäntapahtumineen, valokuvi-
neen ja tykkäämisineen. Sande elää sosiaalisessa mediassa, niin kuin ikäisensä elä-
vät. Sandella on myös tyttöystävä, Mira, 17v.  
 
Pre-vaiheessa laaditaan myös Mutikaisen, henkilökuva Facebookiin. Mutikainen on 
Kongo-talon asukas ja epävirallinen johtaja, joka käyttää itsestään nimitystä Leopold II 
Kongon belgialaisen hirmuhallitsijan mukaan. Mutikaisen sivusto aktivoidaan myös 
välittömästi, jotta myös hänelle ehtisi muodostua digitaalista jalanjälkeä. Mutikainen on 
suuruudenhullu ja epävakaa sekakäyttäjä, joka väittää käyneensä muukalaislegioonan 
ja taistelleensa Kongossa. 
 
Pre-vaiheeseen kuuluu myös fiktiivisen videopelin 3D Kongo:n nettisivujen, wikipedia-
sivun ja mainoskampanjan laatiminen. 3D Kongo on ultraraaka videopeli, missä pelaaja 
pelaa lapsisotilaan roolia. (huom! Suomalaiset partiolaiset pelasivat v. 2012 liveroolipe-
liä, jossa osa pelaajista oli lapsisotilaista). Osa pelin ”markkinointikampanjaa” on etsiä 
3D Kongo beta-versiolle testipelaajia. Sande, joka pelaa netissä addiktioituneesti sota-
pelejä (suosikit Call of the Duty ja Modern Warfare 3), valitaan yhdeksi testaajaksi. 
Sande postaa fb-sivuilleen peliä ylistäviä kokemuksia 3D Kongosta. 
 
Pre-vaiheessa laaditaan lisäksi pohjoiskarjalaisen ulkoistamispalveluja myyvän yrityk-
sen Tmi Ropposen Eksportti-Inportti (sic.) netti- sekä facebooksivut sekä laaditaan ul-
koistamispalveluista sähköinen- ja printtimarkkinointimateriaali. Raato-Ropponen, 55v, 
joka omistaa Kongo-talon ja pyörittää puolihämäriä liiketoimia, on bisnesimagoltaan 
jaakko-teppomaisesti rempseä, vaikka on tarvittaessa väkivaltainen ja tunteeton. Raha 
on Ropposen moraali ydin. 
 
Esivalmisteluvaiheessa laaditaan myös vasemmistopoliitikko. Jouko Kuikan kotisivut, 
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blogi sekä Facebook ja Twitter-tilit sekä Kuikan Vasen laita-puolueen www-sivut. Jouko 
Kuikka on Vasen laita-puolueen ministeritason kiintotähtiä humalasekoiluineen, ratti-
juopumuksineen ja jatkuvine raitistumisyrityksineen. Kuikka hakee uutta nostetta poliit-
tiselle uralleen sekä menestystä lähivaaleihin kiinnittämällä huomiota Sandeen ja yh-
teiskunnan kahtiajakoon. Mainostoimiston suunnittelemaan Kuikka-kampanjaan kuuluu 
Sanden pelastaminen Kongosta takaisin Helsinkiin, jonka vuoksi Kuikka joutuu jalkau-
tumaan Helsingin ravintoloiden lämmöstä Pohjois-Karjalan kurjuuteen. Jouko Kuikka 
tuottaa Sanden ja Mutikaisen ohella kuvamateriaalia webisodeihin. 
 
Pre-vaiheessa laaditan myös Pohjoiskarjalaisen Raili-Sika Juntusen, 55v, kotisivut, 
blogi sekä Facebook ja Twitter-tilit sekä Juntusen Nyt Riittää-puolueen www-sivut. Jun-
tunen vastustaa Kongoa ja se olemassaoloa ja haluaa rakennuksen ympärille aidan ja 
asettaa vartijat. Nyt Riittää! on Juntusen perustama puolue, jonka ainoa edustaja hän 
kunnallisvaltuustossa. Mutta puolue kannatus räjähtää tarinan aikana. 
 
Lisäksi pre-vaiheessa suunnitellaan valmiiksi ArkiAktivistien www-sivut, Facebook-
sivut, Wikipedia-sivu sekä ArkiAktivistit-televisio-ohjelman Oletko sinä seuraava? mai-
noskampanja. Televisio-ohjelma oli myönnytys mainstream-katsojia kohtaan, jonka 
kirjoitin konseptiin tuotantoyhtiö Fremantlen toivomuksesta. Kävin yhtiön kanssa neu-
votteluja Kongon tuottamisesta, jotka eivät kuitenkaan johtaneet alkua pidemmälle. 
ArkiAktivistien sivuilta löytyy Sanden, Kuikan, Sika-Juntusen ym. sivusto- ja Facebook-
linkkien lisäksi materiaalia oikeista kuvausjakson aikaisista yhteiskunnallista ongelmista 
esim. kaivoshankkeiden laillisuudesta, lika-altaiden vuoto-ongelmista ja päästöjen to-
dellisista vaikutuksista lähiasukkaiden terveyteen ja lähiympäristöön, Suomen ja kau-
punginosien eriarvoistumisesta, alkoholin aiheuttamista yhteiskunnallisista ongelmista, 
jne. 
  
6.5.5  1-3 vaihetta 
 
Pre-vaihe jatkuu limittäin ensimmäisen vaiheen kanssa. Ensimmäsen vaiheen kesto on 
2-4 viikkoa. Ensimmäisessä vaiheessa päähenkilön Sanden, 24v, sosiaalisen median 
nettisivut ovat edelleen aktiiviset ja Sande päivittää niitä säännöllisesti uusilla videokli-
peillä, postauksilla ja muulla materiaalilla. Koska Facebookissa saa olla vain oikeita 
henkilöitä, Sanden fiktiivisyys pyritään pitämään mahdollisimman pitkään salassa ja 
kieltämään se, kuten myös muiden tarinaan kuuluvien henkilöiden.  
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Ensimmäisessä vaiheessa Sande vierailee myös aktiivisesti chat-palstoilla, sosiaalisen 
median keskusteluryhmissä sekä soittaa radio-ohjelmiin. Tarkoituksena on tehdä San-
desta mahdollisimman elävä, todellinen henkilöhahmo. Jos mahdollista, Sanden rap-
biisiä aletaan tehosoittaa yhteistyöradiokanavalla. Sanden artistinimi on DJ Wiidakko. 
Myös Mutikaisen, aka Leopold II:n sivut ovat yhä aktiiviset. Mutikainen keskittyy sivuil-
laan luomaan itsestään kuvaa muukalaislegioonalaisena sotasankarina. 
  
Jos Facebook sulkee tarinaan kuuluvien henkilöiden sivut, materiaali siirretään muille 
sosiaalisen median foorumeille ja/tai ennakkoon laadituille henkilöiden kotisivuille. Ar-
kiAktivistien nettisivut toimivat kaiken materiaalin keskuksena, joiden kautta seuraajat 
pääsevät käsiksi Kongo 0900:n koko linkkiverkostoon ja kaikkeen tarinan materiaaliin. 
ArkiAktivistien sivut aktivoidaan ensimmäisessä vaiheessa. 
  
3D Kongo-pelin markkinointi, Tmi Ropposen ulkoistamispalvelujen kampanjointi, Ar-
kiAktivistien-televisio-ohjelman Oletko sinä seuraava? sekä Jouko Kuikan ja hänen 
Vasen laita-puolueensa lanseeraus sosiaalisessa mediasssa/internetissä aloitetaan. 
Kuikka on tottunut sos.med. käyttäjä Paavo Arhinmäki-tyyliin, joka on Kuikka hahmon 
esikuva ahtikarjalais- ja ilkkakanervamausteilla. Jouko Kuikka twiittaa myös ahkerasti. 
Ensimmäisessä vaiheessa aktivoidaan myös kunnallispoliitikko ja sikafarmari Raili Jun-
tusen sivustot (omat sivut + Nyt Riittää!-puolueen sivut), joilla hän suhtautuu erittäin 
kielteisesti Kongo-taloon ja sen mahdollisiin uusiin asukkaisiin Helsingistä. 
 
Kongo-talo sijaitsee puhelinverkon katvealueen rajalla, joten Kongon asukkaat eivät voi 
käyttää internetiä ja sosiaalista mediaa, koska verkko toimii vain satunnaisesti. Eikä 
heillä sitä paitsi ole tietokoneita tai puhelimia, paitsi Kongon epävirallisella johtajalla 
Mutikaiselle on puhelin ja tietokone. Kongo on kuin sota-alue, josta on vaikea saada 
tietoja. Jos uusilla asukkailla on tietokoneita tai puhelimia, Mutikainen takavarikoi ne ja 
myy eteenpäin kauppa-auton kuljettajalle. 
 
Ensimmäisen vaiheen lopuksi Sande lataa Facebookin videon, jossa häntä uhataan 
TE-toimistossa pakkosiirrolla Pohjois-Karjalaan. Videon julkaisun jälkeen asia noste-
taan esille sosiaalisessa mediassa sekä sanomalehtien mielipidekirjoituksissa. 
 
Toisen vaiheen kesto on 2 viikkoa, jonka aikana Sande yrittää epätoivoisesti työllistyä. 
Poika ei saa työpaikkaa, tai saa yhden, mutta saa potkun ensimmäisenä päivänä, kos-
ka myöhästyy tunnin. 
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Toisessa vaiheessa kaikki Kongo 0900:aan kuuluvat henkilöhahmot, firmat ja palvelut 
ovat aktiivisia. Sosiaalisessa mediassa ja internetissä elää verkkomallinen fiktiivinen 
Kongo 0900-maailma, josta muodostuu yksi ehjä tarinallinen kokonaisuus. Tarinaa voi 
seurata useita eri vaihtoehtoisia reittejä pitkin haluamanaan ajankohtana (labyrinttira-
kenne), keskipisteenä toimii yhä ArkiAktivistien www-sivusto. Kaikkia sivustoja päivite-
tään uusilla kirjoituksilla, valokuvilla ja videoilla useita kertoja viikossa. Sande vierailee 
yhä chat-palstoilla, sosiaalisen median keskusteluryhmissä sekä soittaa yhteistyö-
kumppanin radio-ohjelmiin. Toinen vaihe päättyy kustannusaktiivisen Sanden ulkoista-
mispäätökseen Helsingistä. Sande valitsee mieluummin karkoituksen kuin vankilan 
liivimiesten kanssa 
 
Kolmas vaihe on Kongo 0900:n aktiivisin osa. Kuuden viikon ajan Youtubeen ilmestyy 
päivittäin 4-6 videota/webisodea rappiotalo Kongon tapahtumista, videot ovat pääosin 
päähenkilö Sanden kännykkäkameralla kuvaamiaan videota, Mutikaisen kuvaamia 
videoita sekä Joukon Kuikan ja hänen kuvaajansa tuottamaa materiaalia. Katso-
jien/seuraajien kahtiajakoa Kongon puolesta ja vastaan pyritään aktiivisesti luomaan 
koko tarinan ajan. Tapahtumat alkavat Sanden pakkolähdöstä Kalliosta kohti Pohjois-
Karjalaa ja rappiotalo Kongoa. Sande kuvaa elämäänsä pakkomielteisesti ja lataa vi-
deot Youtubeen ja Facebookiin.  
  
Televisiossa alkaa ArkiAktivistien televisio-ohjelma Oletko sinä seuraava?, joka keskit-
tyy Sanden tapaukseen ja sen synnyttämään yhteiskunnalliseen keskusteluun. Ohjel-
massa näytetään keskeiset Kongo-videot viikon ajalta, sekä haastatellaan yhtä tari-
naan kuuluvaa henkilöä joko studiossa ja web-kameran välityksellä. Mutikainen aka 
Leopold II paljastuu Kongo 0900:n seuraajille Kongo-talon asukkaaksi. Mutikaisen 
luonne on rikollinen ja megalomaaninen. Lisäksi talossa asuvat tummapintainen enti-
nen lapsisotilas Babacar, 25v. sekä vammautunut rauhanturvaajanainen Titta, 30v. 
Heillä kaikilla on yhteys Afrikan Kongoon. (Sande pelaa addiktin lailla 3D Kongo peliä 
ja Mutikainen väittää sotineensa Kongossa). Ydinhenkilöiden lisäksi talossa asuu jouk-
ko rappioalkoholisteja ja mielenterveysongelmaisia. Taloon saapuu pian myös sivistys-
tä ylläpitävä alkoholisoitunut estetiikan professori Hannula 60v. Kongo-taloa pyörittää 
ulkoistamispalveluja myyvä yhden miehen yritys Tmi Ropponen ja hänen koiransa 
musta labradorinnoutaja Felix. Sande kuvaa jatkuvasti kännykkäkameralla Kongon 
tapahtumia ja lataa videot Youtubeen (Facebookissa linkitys). Kaikki tapahtumat eivät 
ole synkkiä, vaan mukaan mahtuu iloa ja juhlimista. Yhteiskunnasta ulkoistaminen ei 
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ole tarkoittanut sivistyksen loppua ja toivosta luopumista. Tästä pitää erityisesti huolen 
taloon toisella viikolla saapunut Hannula, estetiikan ja Bachin asiantuntija sekä viola da 
gamban soittaja. 
  
Katselijoilla/seuraajilla on mahdollisuus olla Facebookin kautta chat-on-line yhteydessä 
Sandeen Kongossa. Nettiyhteys Kongoon on varmin klo 22-23 välillä. (Kongo-talo si-
jaitsee nettiyhteyden katvealueen rajalla.) On-line keskusteluissa, välillä web-kameraa 
käyttäen, Sande pyytää neuvoja ja apua, kuinka hän pääsisi takaisin Helsinkiin. Chat-
keskustelut saatavat vaikuttaa tuleviin tapahtumiin. Kolmas vaihe on kirjoitettu tarkkaan 
etukäteen, vaikka se elää ja muotoutuu tuotannon aikana ja sitä tarvittaessa työstetään 
päivittäin.  
 
Raili Juntunen lietsoo Kongo-vihaa kunnanvaltuuston kokouksissa sekä epävirallisissa 
tapaamisissa. 70 km päässä Kongosta olevassa kirkonkylässä Kongo-viha synnyttää 
sotilaallisen viharyhmän. Viharyhmän nimi on Sinivalkoiset, ja se tekee hyökkäyksiä 
Kongoon aluksi kivittäen, sitten ammuskellen ja lopuksi polttopullo tuhohyökkäyksin. 
Sinivalkoiset ovat aktiivisia myös sosiaalisessa mediassa ja he hyödyntävät Tor-
verkkoa, jossa käyttäjää ei saada jäljitettyä. 
 
Neljännellä viikolla Ropponen organisoi Kongo 24/7 ohjelman internetiin. Katselijat voi-
vat muutaman euron maksua vastaan seurata Kongon tapahtumia suorana. Kongoon 
on asetettu useita kameroita, ja kuvaruudun täyttää kerralla yksi kuva, joka vaihtuu 15 
sekunnin välein toiseen kamerakulmaan. Ropponen myy myös turistimatkoja Kongoon, 
jonne rikkaat voivat turvallisesti tulla kokemaan köyhyyden äärimmäisyyden. Turisti-
matkoille voi osallistua aivan oikeasti, eli katselijoilla on mahdollisuus korvausta vastaa 
käydä Kongossa. Kongo 24/7 lopetetaan kuitenkin ensimmäisen viikon jälkeen, koska 
asiasta nousee ”poliittinen kohu”.  
 
Antabukset tukenaan Jouko Kuikka saapuu myös neljännellä viikolla kuvaa-
ja/äänittäjänsä kanssa Pohjois-Karjalaan (kuvaaja on ArkiAktivistien jäsen ja vuotaa 
salaista kuvamateriaalia ArkiAktivistien sivuille). Kuikka lataa viralliset klipit Youtubeen, 
linkit videoihin löytyvät hänen kotisivuiltaan. Kuikka tapaa ohjelmassa Sandea, kongo-
laisia ja lähimmän kirkonkylän (n. 30 km) asukkaita, jossa kongolaiset käyvät kerran 
kuussa lääkärissä ja kaupoissa. Kirkonkylän asukkaiden viha kongolaisia kohtaa alkaa 
kiehua ohjelman aikana yli padan. Katsojilla/seuraajilla on mahdollisuus kommentoida 
Kongon tilannetta Kuikan Facebook-sivuilla sekä Twitterissä).  
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Vaikka Jouko Kuikka on alunperin saapunut Kongoon pelastamaan Sandea, Kuikka 
tajuaa nopeasti, että hänen täytyy muuttaa strategiaa. Kuikka ei ole lainkaan varma 
vetoaako Sanden pelastaminen parhaiten äänestäjiin ja sen vuoksi Kuikka muuttaa 
pelastussuunnitelman ”peukutuskisaksi. Notkeana poliitikkona Kuikka aikoo kunnioittaa 
yleisön päätöstä. ”Kyllä kansa tietää”. Katsojat/seuraajat saavat päättää, kuka viidestä 
Kongon keskeisestä asukkaasta pääsee lopulta pois rappiotalosta. Onko se Sande, 
jonka katselijat haluavat pelastaa Kongosta Helsinkiin? Tai onko se vammautunut rau-
hanturvaveteraani Titta? Vai sekakäyttäjä Mutikainen? Tai Babacar, 25v. tummaihoi-
nen aito kongolainen Afrikasta, jolla on lapsisotilasmenneisyys? Vai onko se professori 
Hannula, alkoholisoitunut estetiikan professori? Hannula kuitenkin kieltäytyy kisasta, 
koska hän haluaa jäädä Kongoon, hänellä on siellä sivistystehtävä. 
 
Äänestys alkaa viidennen viikon alussa ja tulos ratkea saman viikon lopulla. Heti ää-
nestyksen alettua Kuikka katoaa mystisesti. Joukon Kuikan hahmoon on Kongo 
0900:ssa sisällytetty reaalimaailmaa hyödyntävän alternate reality game-pelikohtaus. 
Katsojilla on ARG-pelikohtauksen avulla mahdollisuus vaikuttaa poliitikko Joukon Kui-
kan kohtaloon tarinassa. Jos kadoksissa olevaa poliitikko Jouko Kuikkaa ei löydetä 
annettujen vinkkien perusteella kolmessa päivässä, hän juo itsensä hengiltä. (Tehtävän 
ratkaisu vaatii yhteisöllisyyttä, vain iso joukko yhdessä voi saada ongelman ratkaistua). Jos 
Jouko Kuikka kuolee, Vasen laita-puolue lähettää paikalla uuden poliitikon (nuori nai-
nen) hoitamaan pelastamiskampanjan loppuun. Kuudennen viikon videot rakentuvat 
peukutuskisan voittaneen henkilöhahmon mukaan. 
 
Vastavoimana Kuikan pelastuskampanjalle toimii pohjoiskarjalainen kunnallispoliitikko 
Raili-Sika Juntunen, 55v, sika-farmari, jota tuttavallisemmin kutsutaan Sika-Juntuseksi. 
Raili pitää blogia, on facebook (ja twitter) aktivisti ja vaatii kansalaistoimintaa ”jo Hel-
singistäkin asti tuotavaa jätesakkia vastaan”, jota ”vähäisillä kunnan varoilla hyysä-
tään”. Raili ei ota kuuleviin korviin kunnan tekemää taloudellisesti kannattavaa sopi-
musta helsinkiläisten sijoittamisesta, vaan vaatii Kongon ympärille aitaa ja vartijoita. 
”Mitä tänne seuraavaksi tuodaan, vankimielisairaala Niuvanniemen pahimmat poti-
laat?” Suurin osa kongolaisista on kuitenkin Pohjois-Karjalan paikallisia asukkaita, jotka 
eivät ole sopeutuneet mihinkään muuhun asumismuotoon. Kongosta lähdetään vain 
vankilaan tai hautausmaalle. Kongopalvelun tuottavalla monitoimimies Raato-
Ropposella on vakaa aikomus tehdä rappiotaloista tuottavaa bisnestä laajentamalla 
toimintaa myös muualla kuntaan. Saatuaan selville Ropposen laajentumispyrkimykset, 
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Sika-Juntunen ja Sinivalkoiset muuttavat entistä radikaaleimmiksi. Tilannetta kuumen-
taa lisäksi se, että Raili ja Ropponen ovat yhä naimisissa, vaikka ovat käytännössä 
eronneet ja asuvat tahoillaan. Avioparia yhdistää heidän musta labradorinnoutajansa 
Felix ja jatkuva vihanpito. Sika-Juntunen kampanjoi myös kunnan pohjavedet pilannut-
ta kaivosyhtiötä vastaan. ”Nyt Riittää!” on Sika-Juntusen vaalitunnuslause, vaalikam-
panjan nimi ja oman puoleensa nimi. Sika-Juntunen toimii kunnanvaltuuston varapu-
heenjohtajana ja hänen puolueensa jäsenmäärä kasvaa hurjaa vauhtia. 
 
7 Transmediaalisen käsikirjoituksen reflektointia 
 
Tässä luvussa käyn reflektoin Kongon 0900:n käsikirjoitus prosessia tutkimuspäiväkir-
jan avulla. Kohdistan reflektoinnin kolmeen kohtaan: 
 
Taulukko 10. 
 
Mistä tarina alkaa ja mihin loppuu 
Miten toteutan interaktiivisuuden ja kokemuksellisuuden 
Kuinka saan mainstream katsojat seuraamaan transmediaalista tarinaa 
 
7.1 Mistä tarina alkaa ja mihin loppuu 
 
Transmediaalisen kertomuksen pituus ja leveys on ongelmallinen. Aina on jotain lisää 
kerrottavaa, joku tapaus aikaisemmin, joku tapaus myöhemmin. Mihin vetää raja? Yri-
tän olla rationaalinen ja miettiä vastaanottajan kykyä ottaa tietoa vastaan. Monialustai-
sessa transmediaalisessa tarinassa on mahdollisuus kertoa tarinaa monitasoisesti, 
useista eri näkökulmista ja eri aikatasoista. Transmediaalinen kerronta mahdollistaa 
pitkän saagan.  
 
Mallinus on hyvä keino pitää monimutkainen tarina ja kerronta jotenkin kurissa. Mallin-
nuksen avulla ja sen käyttäjäskenaaroiden avulla saan kirjoittajana hyvää tietoa, mihin 
seikkoihin minut tulisi kiinnittää huomiota, että tarinasta tulisi riittävän selkeä ja ymmär-
rettävä tarinan seuraajille. Toteutin Kongo 0900 mallinnuksen, mutta se oli vaikeaa, 
koska tarinan kerrontatapa muuttuu kerrontavaiheittain, (aktiivinen kerronta 6 viikkoa), 
sitä ennen passiivista todellisuuteen sekoittuvaa kerrontaa 6 kk. 6kk esivaiheessa tari-
nan sisältöä pyritään sekoittamaan niin, ettei kukaan ymmärrä, että kyseessä on fiktii-
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vinen todellisuus. 
 
On hyvä myös pohtia myös sitä, kuinka katsojat jaksavat seurata 6 kuukauden esituo-
tantojaksoa? Ongelma tulee esille silloin, jos tapahtumia seuraava henkilö tajuaa, että 
kyseessä on fiktio. Sen jälkeen esim. 5 kk odottelu varsinaisen tarinan alkuun on tus-
kastuttavan pitkä ja uskon henkilön hylkäävän ohjelman, kun se myöhemmin alkaa. -> 
Passiivisen kerronnan aika tulee lyhentää 1-2 kk. Jokaisen viikon aikana tulee lisätä 
ohjelman tehoa ja panoksia, jotta katsoja haluaa pysyä ohjelman mukana. 
 
Olen supistanut tarinan henkilöhahmojen taustaosuutta. Sosiaaliseen mediaa tulee 
vain päähenkilö Sanden ja ”Kongon kuninkaan” Mutikaisen sivut Facebook-sivut. Mui-
den Kongo henkilöiden sivut jätin pois, vaikka aiemmissa versioissa ne olivat vielä mu-
kana (seuraava luku). Tarkoitus on, että tarinan seuraajat pystyvät fokusoitumaan 
oleelliseen informaatioon tarinan kannalta. Sanden ja Mutikaisen videot jukaistaan You 
tubessa, joihin löytyy linkki heidän Facebook-sivuilta. Myös auditiivinen osa Sanden 
taustatarinasta saattaa jää pois, koska minun täytyy keskittää resursseja keskeisem-
pien asioiden kertomiseen. (Sanden äiti olisi tarinan puolessa välissä/lopussa kertonut 
poikansa lapsuudesta sekä omasta kovasta kohtalostaan.) Tosin keksin idean äidin 
esiintymisestä käsikirjoitusprosessin aikana, joten se tuntuu nyt aika kiinnostavalta ja 
houkuttelevalta. Tuotannollisesti äidin osuus olisi halpa, mutta pystyykö tarinan seuraa-
jaa omaksumaan lisää tarinaa kuuluvia henkilöitä? Luulen, että kyllä, mutta osuuden 
voi jättää vielä auki ja miettiä osuutta, kun tuotanto on muuten hyvin käynnissä. 
 
Mietin myös taloudellista seikkaa: mitä kaikkea on varaa tehdä? Mikäli tarina rönsyilee 
paljon, tuotantokustannukset nousevat liikaa. Tosin sosiaalisen median aikakaudella 
transmedaalisen kertomuksen tuotantotapa voi olla hyvin edullinen. Kongo 0900:ssa 
olen ratkaissut kuvaamiseen niin, että kaikki kuvattu materiaali on joko kännykkä- tai 
valvontakamerakuvaa (paitsi studio-osuudet, joihin palaan myöhemmin). Valittu ku-
vaustyyli sopii tarinan sisältöön, jonka ensi sijainen tehtävä on pyrkiä simuloimaan to-
dellisuutta. Kertomuksen keskeinen julkaisualusta on sosiaalinen media, jonka olemuk-
seen kuuluu myös kännykällä kuvattujen videoiden linkittäminen Facebookin kautta 
You Tubeen. 
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Yksi ihminen ei voi pitää laajaa transmediaalista kokonaisuutta hallussa. Käsikirjoituk-
sen ja mahdollisesti myös konseptiointi aikana pitäisi olla koossa työryhmä, joka voisi 
jakaa työtehtävät ja pohtia tarinan rakenteellisia ratkaisuja. Myös käyttäjäskenaariot 
pitäisi ottaa käyttöön jo konseptointi vaiheessa. En toiminut tällä tavoin, vaan esitin 
mahdollisille käyttäjille muutaman lauseen synopsiksia, joista sain hyvää palautetta. 
Mutta kahden lauseen synopsiksesta on pitkä matka kuuden viikon aktiiviseen trans-
mediaaliseen, interaktiivisen ja ARG-osuuden sisältävään tarinaan. Yksi henkilö voi 
luoda tarina maailman, päättää haluamansa väitteen elämästä, mutta kokonaisuuden 
ja muodon yhteensovittaminen on todella hankalaa ja hidasta. Minun oli aivan mahdo-
tonta esim. kirjoittaa aktiivisesti työpäiväkirjaa samanaikaisesti, kun kirjoitin käsikirjoi-
tusta. Vaikka olen karsinut Kongo 0900:sta pois paljon interaktiivisuutta, kokonaisuu-
den hahmottaminen oli tosi vaikeaa. Tuntui, että suurin osa ajastani ja voimastani kului 
klassisen dramaturgian ylläpitämiseen: kuinka Kongo 0900:n televisio-ohjelma Oletko 
sinä seuraava? jäisi koukuttavaan kohtaan ja kuinka webisodit tulisi kertoa jokaisen 
viikon aikana, että ne olisivat loogisesti esitetty ennen televisio-ohjelma Oletko sinä 
seuraava? 
 
Leikkasin kerronnasta ulos myös useiden tarinaan kuuluvien henkilöiden taustatarinat, 
jotka oli alunperin tarkoitus esittää Facebookissa. Päätin rajata sosiaalisen median 
käyttäjiksi vain tarinan muutaman henkilön koko henkilögallerian sijaan. Valituilla henki-
löillä on tarinan luoma mahdollisuus käyttää sosiaalista mediaa. Näin tuotanto fokusoi-
tuu sosiaalisessa mediassa oleellisiin henkilöihin. Lisäksi sosiaalista mediaa käytetään 
tarinan maailman rakentamiseen uskottavaksi. Erilaiset firmat, tuotteet ja palvelut, jotka 
tarinaan kuuluvat esitellään sosiaalista mediaa hyväksi käyttäen. Näille pyritään luo-
maan mahdollisimman pitkä elektroninen historia ja samalla lisäämään niiden uskotta-
vuutta. 
 
7.2 Miten toteutan interaktiivisuuden ja kokemuksellisuuden 
 
Kongo 0900 on ollut alunperin hyvin laaja osallistamisen suhteen, mutta olen nyt vuo-
den 2013 versiossa pyrkinyt yksinkertaistamaan interaktiivisuutta. Minulla oli vuoden 
2009 konseptissaversiossa 15 interaktiivista osaa tarinassa, mutta yhdenkään osallis-
tavan tehtävän sisältö ei vaikuttanut tarinan kulkuun. Ratkaisi katselijat tehtäviä tai ei, 
tarinan kulki eteenpäin suunniteltua reittiä.  
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Vuoden 2013 versiossa on vain kaksi suurempaa interaktiivista osaa, mutta ne vaikut-
tavat tarinan kulkuun. Lisäksi vuoden 2013 tarinassa on mahdollisuus käydä on-line 
keskusteluja päähenkilö Sanden ja Kongon päällikön Mutikaisen kanssa. On-line kes-
kustelut olen sijoittanut ajallisesti television ohjelman Oletko sinä seuraava?:n jälkeen, 
jolloin nettiyhteys Kongoon toimii. Keskustelujen julkaisu-alustaa en ole vielä päättänyt, 
mutta yksi mahdollisuus on Fafebook. 
 
Vuoden 2009 Kongo 0900 konseptiversiossa interaktiivisuus oli hyvin laajaa. Jokaisella 
henkilöhahmolle oli luoto digitaalinen historia, ja heidän kanssaan tarinan seuraaja olisi 
pystynyt käymään keskusteluja Facebookin kautta tarinan aktiivisessa vaiheessa sekä 
jakamaan henkilöhahmojen kanssa heidän fiktiiseen elämään liitettyjä kokemuksia. 
Ajatus oli, että esim. Babacar hahmon kanssa olisi voinut käydä on line-keskusteluja 
maahanmuutosta ja lapsisotilaista ja tuottaa siihen liittyviä julkaisukelpoisia kirjoituksia. 
Samanlainen sähköinen keskusteluyhteys olisi ollut kaikkien Kongon henkilöiden kans-
sa ja niiden pohjalta olisi tuotettu sähköisiä ja painettuja julkaisuj. Esim. Titta, joka on 
henkisesti ja fyysisesti vammautunut rauhanturvaaja olisi keskustellut entisten rauhan-
turvaajien kanssa ja tuottanut samalla tietoa rauhanturvaajien kotimaahan palaamisen 
vaikeudesta, joka olisi myöhemmin julkaistu. Sanden hahmoon oli liitetty useita yhtymä 
kohtia musiikin, graffitien, sarjakuvien valokuvien ja videoiden kautta,   
 
Ajatus näin laajasta on line-yhteydestä fiktiivisten hahmojen ja todellisten henkilöiden 
välillä oli mielenkiintoinen, mutta utopistinen. Oli pian selvää, että olin haukannut aivan 
liian ison palan. Kaiken lisäksi on line-keskusteluissa oli tarinan kannalta looginen on-
gelma. Kongon talo, jossa asukkaat asuvat sijaitsee internet-yhteyden rajalla, jossa 
yhteys toimii satunnaisesti. Eikä asukkailla olisi varaa tietokoneisiin tai puhelimiin, eikä 
heillä olisi ainakaan varaa maksaa käyttömaksuja. Sitä paitsi talon epävirallinen pääl-
likkö Mutikainen varastaisi kaikki koneet ja myisi ne kauppa-auton kuljettajalle. 
 
Sanden ja Mutikaisen tarinan seuraajat voivat olla yhteydessä myös poliitikko Jouko 
Kuikkaa, joka pitää blogia ja jolla on Facebook ja Twitter aktiivisessa käytössä. Kuikka 
käyttää sosiaalista mediaa hyväkseen aktiivisesti (kuten esikuvansa Paavo Arhinmäki). 
Kuikan on tarkoitus kohentaa uraansa pelastamalla Sande Kongosta. 
  
Vuoden 2013 versiossa jäljellä ovat jääneet vain Sanden ja Mutikaisen on line –
keskustelu mahdollisuudet ja Facebook-sivut. Sandella on tullessaan tietokone (ei tab-
letti, koska Sande pelaa tietokonepelejä) ja puhelin. Kummankaan laiteen toiminen ei 
  
64 
lakkaa laskujen maksamattomuuteen, koska Sande ehtii olla Kongossa vain 5-6 viikoa. 
Ongelmaksi muodostuu Mutikaisen hahmo, joka on talon epävirallinen johtaja.? Onko 
hänellä tietokone ja onko hänellä Facebook-sivut. Olen ratkaissut tilanteen niin, että 
hänellä on tietokone ja puhelin, jotka hän on varastanut muita kongolaisilta. Kongon 
päällikkönä hänen on olosuhteisiin nähden parhaat tekniset laitteet. Tosin Mutikaisen 
Facebook sivut ovat nimellä Leopold II, jolla viitataan Kongon edesmenneeseen belgia-
laiseen hallitsijaan, joka pilkkoi alkuasukkaiden käsiä. Mutikainen varastaa päähenkilö 
Sanden tietokoneen ja puhelimen tarinan alussa, ja kauppaa niitä kauppa-auton pitäjäl-
le. Puhelimensa Sande saa Mutikaiselta takaisin, koska se tosi vanhaa mallia. Mutikai-
nen ei saa puhelinta kaupaksi kauppa-auton kuljettajalle. Näin Sande voi olla yhtey-
dessä internetiin, jos vain kenttä toimii. Mutikainen puolestaan vaihtaa kauppa-auton 
kuljettajan kanssa puhelinlaskunsa keittämäänsä pontikkaan. Myös Mutikainen voi olla 
yhteydessä nettiin, jos vain kenttä toimii. 
 
Tämän hetkisessä käsikirjoitus versiossa en ole vielä huomioinut Mutikaisen puhelinta, 
mutta se avaa uuden väylän tuottaa tarinaan kuvamateriaalia. Kun Mutikaisella on pu-
helin myös hän voi ladata materiaalia nettiin. Sande saadaan myös paremmin kuviin. 
Tähän mennessä kuvaa on tuottanut vain Sanden kännykällä kuvaamat videot, valvon-
takamera kuvat, sekä Kuikan kuvaajan taltioimat pätkät. Mallinnuksessa täytyy huomi-
oida Mutikaisen puhelin ja sen avaamat mahdollisuudet. Tarinan sisäinen logiikka täy-
tyy olla todellisuuden kanssa yhtenevä, koska tarinassa pyritään simuloimaan todelli-
suutta. Katsoja ei anna mitään anteeksi, jos henkilöt käyttäytyvät epäloogisesti. Esim. 
Spiral televisiosarjassa henkilöt käyttäytyvät naivisti ja olivat epäuskottavia. 
 
Interaktiivisuus ja kokemuksellisuus täytyy rajata ja keskittyä olennaiseen, Sanden ja 
hänen elämänsä kuvaamiseen, minkä kautta pystyn heijastamaan yhteiskunnallisia 
ongelmia. 
 
7.2.1 Peli Kuikka katoaa 
 
Jouko Kuikka katoaa viidennellä viikolla ja tarinan seuraajien täytyy löytää annettujen 
vinkkien perusteella Kuikka tai hän menehtyy viinan juotiin. Tarinan henkilö kuolee ”oi-
keasti”, ellei häntä löydetä. Peli antaa tarinan seuraajille kokemuksellisuutta ja mahdol-
lisuuden vaikuttaa tarinan juoneen ja etenemisen. 
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Kuikka katoaa on tässä vaiheessa hyvin karkea versio, jonka kehittämisen tulisi tapah-
tua ARG-osaajien voimin. Voin käsikirjoittajana kirjoittaa pelin raamin, mutta osaamise-
ni ei riitä hyvän todellisuuteen sijoittuvan pelin luomiseen. Tehtävään tarvitaan ARG-
pelien ammattilainen, tai pelistä saattaa tulla hyvin naiivi, jonka seurauksen tarinan 
seuraajat inhoavat ja ärsyyntyvät heidän taitojensa aliarviointia. 
 
Mahdollisesti kuolleen Jouko Kuikan henkilöhahmon korvaa uusi henkilö, joka vie Kui-
kalle suunnitellun loppuosuuden dramaturgisesti loppuun. Katsojat voivat siis vaikuttaa 
tarinan henkilön kohtaloon, mutta juonen on edettävä kirjoitettujen reunaehdoin. Heavy 
rain -elektronissa pelissä jos henkilö kuoli, ei hän palautunut uudelle henkiin. Ratkaisu-
tapa oli yllättävä ja säväyttävä. Toisaalta, jos kukaan ei korvaisi Kuikkaa, miten tarina 
etenisi kohti loppua? Nyt tuntuu huijaukselta, että joku puolueen toinen hahmo korvaa 
Kuikan. Asiaa täytyy pohtia, en näin nopeasti keksi ratkaisua. Voisiko Kongon väki ”ka-
rata”? Josta seuraisi taisteluja lähikylän asukkaiden kanssa. 
 
7.2.2 Peukutus 
 
Ensimmäiseen käsikirjoitusversioon olen kirjoittanut myös peukutuksen Kongosta pe-
lastettavasta henkilöstä. Aiemmin se oli Sande, mutta nyt se voi olla kuka vaan Kongon 
keskeisistä henkilöistä. Kukaan ei siis tiedä, kenet katsojat päättävät vapauttaa Kon-
gosta netissä tapahtuvan peukutuksen tuloksena. Olen kuitenkin ohjannut tarinaa niin, 
ettei Mutikainen selviä Kongosta ulos, sillä hän kuolee Kongo-talon tulipalossa äänes-
tystulosten selvittyä. Vapautettu henkilö voi olla Sande, rauhanturvaaja Titta tai Baba-
car. Sarjan viimeinen osuus rakentuu vapautetun hahmon mukaan. Kuudes viikko 
muodostuu voittajan paluusta Helsinkiin ja sinne kirjoitettujen tapahtumien etenemises-
tä. Olen kirjoittanut viikolle karkean raamin, mitä siellä tapahtuu, koska se mukautetaan 
voittaneen henkilöhahmon mukaan. 
 
7.2.3 Interaktiivisuudesta 
 
Tuotantoa leimaavat juonen mahdolliset interaktiiviset käänteet, joiden toteutumisesta 
en kirjoittajana voin olla varma, mutta voin kirjoittaa valmiiksi eri suunnitelmat, miten 
kunkin vaihtoehdon kanssa toimitaan. Tämän vuoksi televisionosuudet on syytä tehdä 
suorana, koska myös silloin voi seurata juonen etenemistä. Katsojien vaikutusmahdol-
lisuudet sijoittuvat tarina loppuun, jolloin voin ehkä kirjoittajana aavistella mihin suuntaa 
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tarinan seuraajat tulevat haluavat tarinan kääntyvän. Oletko sinä seuraava? ohjelmaan 
katsojat voivat lähettää viestejä Facebookin ja Twitterin kautta sekä soittaa ohjelmaa. 
Näin tarinan seuraajia pyritään ottamaan osaksi Kongo 0900:n fiktiivistä maailmaa. 
Jokaisessa ohjelmassa (kuusi osaa) on mukana yksi Kongon maailmaa kuuluva henki-
lö, joka ei asu Kongossa. Kongolaisiin on ohjelman aikana internet-yhteys, jos se vain 
”toimii”. 
 
Interaktiivisuuteen pyritään myös sijoittamispalveluissa, joita toiminimi Ropponen tarjo-
aa Helsingille. Toiminimen nimellä lähetetään oikeasti Helsingin, Vantaa ja Espoon 
päättäjille mainoksia, joissa markkinoidaan ”sijoittamispalveluja” pääkaupunkiseudun 
hankalille asukkaille (0900 koodi TE-toimistojen henkilöille, joille ei tarjota vai rajattuja 
palveluita.) Esim. henkilöt, jotka eivät voi maksaa sakkoja ovat otollinen ryhmä vapaa-
ehtoisiksi. Ropposen firmaan saa yhteyden sähköpostin, faxin, puhelinvastaaja tai Fa-
cebookin kautta, ei koskaan suoraan. Facebook sivut Ropponen, kuten myös Mutikai-
nen perustavat Sanden saavuttua taloon. Tätä ratkaisua en ole käyttänyt tämän hetki-
sessä versiossa. Samaan aikaa vuodetaan pääkaupunki seudun kansalaisjärjestöille 
tietoa, että pääkaupunkiseudulla on menossa ”vapaaehtoinen” muuttoliike. Tarkoitus 
on provosoida keskustelua eri poliitikkoja ja kansalaisjärjestöjen välillä, vaikka kaikki on 
fiktiivistä. Sosiaalinen media toimiin myös julkaisualustana provosoinnille sijoittamispal-
veluja vastaan. Aiemmin en ollut asiaa ymmärtänyt, mutta nyt oivalsin, kuinka paljon 
itseäni (50v.) nuoremmat käyttävät sosiaalista  
 
7.3 Kuinka saan mainstream-katsojat katsomaan transmediaalista tarinaa 
 
Sain ensimmäisen kokemuksen mainstream katsojien realiteeteista, kun kävin neuvot-
teluja Fremantle tuotantoyhtiön kanssa 2012. Vinkin olin saanut suomalaiselta Mike 
Pohjolalta, joka oli ollut Sannigen om Marikan työryhmässä. Tuottaja Marika Makaroffin 
oli kiinnostunut Kongo 0900:sta vaikka silloin oli kyseessä vasta ensimmäinen konsep-
tiversio, joissa oli mukana aiemmin mainitsemani 15 vuorovaikutuskohtaa. Vaikka olin 
lähettänyt Fremantleen vain synopsiksen alun, palaverissa kysyttiin miten peliosuudet 
ja interaktiivisuus vaikuttavat juoneen. Minun täytyi vastata, ettei mitenkään. Tajusin 
samalla konseptini yhden heikkouden. Peliosuuksilla täytyy olla merkitystä juonen kan-
nalta, muuten ne olivat turhia 
 
Olin kirjoittanut tarinan myös niin, ettei siihen liittynyt mitään erikseen televisiossa lähe-
tettävää joka viikoittaista tv-sarjaa. Olin kyllä ajatellut, että jotain Kongo 0900:n materi-
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aalia näytettäisiin televisiossa, mutta ei sarja muodossa. Kyseessä oli lyhyitä n. 5 mi-
nuutin videoklippejä, jotka yhteistyökanava olisi näyttänyt ohjelmistossa säännöllisesti 
kerran päivässä. Samoin olin ajatellut yhteistyö radiokanava kanssa (radiovaihtoehtoa 
ei ole poissuljettu, mutta sitä ei ole mukana nykyisessä käsikirjoitusversiossa). Ajatuk-
seni oli myös se, ettei Kongo 0900 olisi riippuvainen televisiokanavasta, vaan sen tuo-
tannon voisi keskittää vain You tuben ympärille. 
  
Fremantlesta sain kuitenkin ohjeen kirjoittaa Kongo 0900:n ympärille televisio sarjan. 
Ja juuri sellaista en ollut halunnut. Toisaalta ymmärrän tuotantoyhtiö kannan asiaan. 
Ilman televisiosarjaa on tuotantoyhtiö vaikeaa myydä transmediaalista tuotanto eteen-
päin. Se tarvitsee televisiosarjan, joka ottaa mukaan mainstream katsojat. Näin on ollut 
Sanningen om Marikassa (2007) sekä The Spiralissa (2012). Ajatus on kiinnostava, 
mutta tuottiko se juonen kannalta ja tarinan kannalta oleellisia merkityksiä ja tietoa? 
Osittain, koska piirrosten ja paikka-arvoitus avulla katselijat pystyin seuraamaan televi-
siosarjassa varastettujen taulujen etenemistä ympäri Eurooppaa ja eniten pisteitä ke-
ränneet katselijat pääsivät palauttamaan varastetut taulut sarjan viimeisessä osassa, 
jossa heidät näytettiin osan kohtauksissa. 
 
Kirjoitin kuuden viikon aikana uuden synopsiksen tarinaa. Alun perin ajattelin, että jo-
kainen jakso olisi ollut muodoltaan erilainen (esim. Iholla, A-Stream, Silminnäkijä tyyli-
siä). Sain kuitenkin käyttäjäskenaariossa palautetta, ettei idea ollut hyvä, koska se tun-
tui sekavalta. Näin ollen päädyin puolen tunnin (ohje Fremantelesta) ohjelmaa, jota veti 
studiossa nuori radikaalinainen, lähetyksen olivat suoria, niissä näytettiin kunkin viikon 
keskeisimmät You tubessa julkaistut Kongo videot. Lisäksi kussakin ohjelmassa oli yksi 
Kongon henkilö haasteltava ja keskustelemassa kongolaisten kysymyksiin sekä katso-
jien näkemyksiin Kongon elämästä. Minun oli hyvin vaikea muuttaa konseptia tv-sarja 
muotoon, mutta kirjoitin sen väkisin alustavaan muotoon. 
  
Lisäksi minun oli ajateltava jokaisen jakson loppukoukkua, millä saisin katsoja katso-
maan seuraavan jakson. Kehitin jaksojen loppuun mm. kaaoksen Kongon videoyhtey-
den ja studion välillä, studion ja sen vieraan kanssa kova väittely ja sopimaton käytös 
suorassa lähetyksessä. Koko ajan mietin kuinka saisin katsojat vangittua sarjaan. Nou-
datin siis tyypillistä perinteisen dramaturgian oppeja. Palaute, jonka Freamantlesta 
sain, oli että kokonaisuus on sekava. Näin ehkä olikin, vaikka olin karsinut turhat peli-
osuudet pois ja kirjoittanut vain kaksi aiemmin mainittua osuutta (Kuikka katoaa ja 
Peukutuskisa) 
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Näin jälkeenpäin katsottuna, ei idea ollut muuttunut paljoakaan kun kirjoitin keväällä 
uutta synopsista. Tarina pysyi samana. Laadin televisio-ohjelmat, mutta niiden logiikka 
ei toiminut. Uusi synopsis oli heikko. Uuden synopsiksen päähenkilögallerian lisäksi 
keksin tarinaan sopivia sivuhenkilöitä mm. Hannula, 60v. joka saapuu Kongoon toises-
sa osassa ja joka ottaa työkseen nostaa Kongon sivistystasoa. Hannulan oli tarkoitus 
myös keventää tarinan rajuutta ja raskautta. Sain ohjeen keventämisestä Fremantlesta. 
Heidän kantansa oli osittain oikeassa. Pyrin lisäämään tarinaan keveyttä ja huumoria, 
eikä se ollut edes vaikeaa, sillä olen aiemmin kirjoittanut viiden vuoden ajan pakinoita. 
Silti palaute Fremantlesta oli tyrmäävä. Tarina on raskas. Kaiken lisäksi Fremantle ei 
ollut halukas panostamaan taloudellisesti tarinan kehittelyyn kirjoittamaani synopsiksen 
jälkeen, jonka jälkeen ilmoitin, etten halua jatkaa heidän kanssa Kongon 0900: n kehit-
tämistä. En saanut myöskään raha synopsiksen kirjoittamiseen, mikä minun olisi ehdot-
tomasti vaatia. Mutta en uskaltanut, koska ensimmäisen kerran olin päässyt suuren 
tuotantoyhtiön kanssa edes neuvottelu tilanteeseen. Ilmaista työtä en aio enää Kongon 
kanssa tehdä, vaan vaadin kaikesta työstä. 
 
Kaikesta huolimatta Fremantlen kanssa käymäni keskustelut ja uuden synopsiksen 
kirjoittaminen veivät tarinaa eteenpäin parempaan suuntaan. Sain myös webisodit ker-
ronnan osaksi. Viikon aikana netissä näytettäisiin päivässä 3-5 webisodia, 1-2 min. 
kukin. Viikon keskeisemmät webisodit näytettäisiin Oletko sinä seuraava? Näin myös 
mainstrean katselijoilla olisi mahdollisuus seurata Kongo 0900:an, vaikkeivät he seu-
raisikaan netissä olevia jaksoja. 
 
Transmediaalisen kertomuksen muoto on haasteellinen, koska eri julkaisualusten ei 
pitäisi toistaa keskenään samaa sisältöä. Olen kuitenkin rikkonut sääntöä tässä vai-
heessa, sillä televisio-ohjelma toistaa osan webisodeista. Tämä on myönnytys mainst-
ream katselijoiden suuntaa, jotka eivät seuraa tarinaan netistä. Tosin Kongo 0900:n 
ensisijainen kohderyhmä on 15-25 vuotiaat, jotka ovat sosiaalisen median käytössä 
hyvin tottuneita, jotka eivät välttämättä jaksa katsoa televisio-ohjelmaa, jonka osat he 
ovat nähneet netissä. Ratkaisu voisi olla se, ettei mitään televisio-ohjelman we-
bisodeista ole näytetty ennakkoon nettissä. Kysymykseksi nousee silloin, mikä on we-
bisodin kiinnostavuusaste, jotka näytetään viikolla netissa ja kerran viikossa televisio-
ohjelmassa. Näiden pitäisi keskenään olla balanssissa, jotta katsojien mielenkiinto säi-
lyy. Lisäksi pelkkää televisio-ohjelmaa seuraavien tulisi pysyä juonesta perillä, vaikkei-
vät he seuraavaa nettiä.  Ajatukseni on, että peliosuus Kuikka katoaa on nettiin kuuluva 
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osuus. Myös peukutuskisa voisi toimia pelkästään netissä, mutta voittaja julkaistaan 
televisiossa. Netin ja televisiosarjan jakoa aion jatkossa kehittää. 
 
8 Lopuksi 
 
Yleinen havainto on, etten jatkossa pysty hallitsemaan kaikkea Kongo:ssa. Tarvitsen 
avukseni dramaturgin, sosiaalisen median ekspertin sekä ARG-pelivastaavan. Interak-
tiivisuus tarkoittaa vuorovaikutteisuutta, jolloin katsoja voi vaikuttaa tarinan kulkuun. 
Aluksi konseptissa oli valtava määrä erilaisia interaktiivisia osia. Katselijat/seuraajat 
pystyivät Facebook-keskusteluiden lisäksi tuottamaan Kongoon valokuvia graffiteista, 
sarjakuvia sekä rap-musiikki kappaleita. Seuraajien tuotoksista oli tarkoitus tehdä jul-
kaisuja. Lisäksi seuraajat pystyivät keskus- telemaan Kongon sivustolla mm. lapsisoti-
laista, köyhyydestä ja Afrikasta. Interaktiiviset osat olivat itsetarkoitus, eivätkä ne vie-
neet tarinaa eteenpäin. Ne eivät myöskään vaikuttaneet tarinan kulkuun. Idea oli kiin-
nostava, mutta hajotti kerrontaa liikaa. Kerronta täytyy pitää mahdollisimman fokusoitu-
neena, vaikka kyse onkin transmediaalisessa kerronnasta. Karsin käsikirjoituksesta 
interaktiiviset osat yhtä ARG-peliä sekä Facebook- äänestystä lukuunottamatta. ARG:n 
idea on löytää Kongon kadonnut henkilö tai hän kuolee. Facebook äänestyksessä kat-
sojat saavat peukuttaa kuka pelastetaan Kongosta. Uskon interaktiivisuuden onnistu-
van, jos siellä on vaikutusta tarinan kulkuun. 
 
Tarinan rajaaminen on ollut minulle hankalaa. Varsinkin aluksi oli tunkenut Kongo 
0900:aan täyteen sivustoja, jotka myöhemmin tajusin olevan tarinan kannalta mahdot-
tomia. Olin laatinut jokaiselle roolihenkilölle omat Facebook sivut. Käsikirjoitusvaihees-
sa tajusin, että vain kahdella tarinan henkilöllä oli mahdollisuus käyttää tietokonetta tai 
puhelinta ja näin ollen päivittää sivustojaan. Havaintoni on, tarinan ydin täytyy kertoa 
ensin ja voimavarojen ja budjetin mukaan tarinaa voidaan lihottaa ja laajentaa mahdol-
lisimman isoksi. Kaiken Kongo 0900:n materiaali tulee palvelle premissiä. Kongon 
premissi on: yhteiskunta tulee polarisoitumaan ja köyhien asema tulee kurjistumaan 
dramaattisesti. 
 
Olen pyrkinyt pitämään Kongon katselukynnyksen alhaalla, jotta saisin mainstream 
yleisön katselijoiksi. Ajatukseni tosin oli alunperin, että Kongon tapahtumat olisivat kat-
seltavissa vain netissä, eikö tarinaan liittyisi mitään televisio-ohjelmaa. Ajatus ei tällä 
hetkellä tunnu niin kaukaiselta, koska internetissä pyörii sarjoja, joita ei tulla ikinä näyt-
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tämään televisiosta. #lovemilla, suomalainen nettisarja, jossa oli viiden minuutin jaksot, 
lähetettiin kuitenkin myös televisiossa kertakoosteena. Mainstream- yleisölle annettiin 
näin mahdollisuus päästä sarjan katselijoiksi. Käytyäni neuvotteluja Kongosta tuotanto-
yhtiö Fremantlen kanssa minulta pyydettiin ensimmäisenä muok- kaamaan ideastani 
kuusiosainen televisiosarja. Tilanne oli hankala, sillä en ollut varautunut muokkaamaan 
Kongoa televisioon. Ideoin Kongosta kuusiosaisen fiktiivisen asiaohjelma, jossa näyte-
tään viikon keskeiset videot sekä haastatellaan Kongoon kuuluvaa henkilöä. Alkuperäi-
nen idea netissä julkaistavista videoista pidin ennallaan, kuten myös muut sosiaalisen 
mediaan kuuluvat kerrontamuodot. Havaintoni on, että transmedia ohjelmassa tulee 
olla vähintään kaksi seurantatasoa, monimutkaisempi ja laajempi sekä televisiopainot-
teinen. Monimutkaisemman tarinan seuranta antaa katselijalle informaatiota usealla eri 
digitaalisen julkaisualustalla. Kerrontatapa mahdollistaa syvän immersion. Mainstream 
katselijoille on puolestaan helpompi katsoa televisiosarjaa ja he voivat niin halutessaan 
laajentaa katselukokemusta myös netin ja sosiaalisen media puolelle. Mitä enemmän 
vaivaa näkee, sitä enemmän katselija saa. 
 
Opinäytetyöni sekä teorettinen osa että teososa ovat olleet kiinnostavat matka klassi-
seen ja transmediaaliseen kerrontaan. Uskon jatkossa kirjoittavani parempia transme-
diaalisia tarinoita. Uskon myös, että opinnäytetyöstäni on myös hyötyä muille transme-
diaalisten tarinoiden kirjoittajille. Olen tuottanut tietoa, jota ei ole ollut aiemmin suo-
menkielellä saatavilla. Katson onnistuneeni hyvin opinnäytetyössäni. 
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